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Prošta godina je definitivno potvrdlla 
da je došlo do stabilizacije na tržlštu 
personalnih računara / da ova mlada 
industrija ipak ni je bez budučnostl. 
Nece. možda biti dbnovsklh Skokova, 
kao u prvim godlnama. kada su entu- 
zijastl. radeči u svojim garažama, za 
kratko vreme stvarall multlmlllonske 
kompanlje I poput rok zvezda, posta- 
jali Idoli mladih. Tek minula kriza te 
pokazala da više nlje dovoljen samo 
entuzijazam, več da je potrebno I 
dosta poslovnog duha. 

Minula godina u Britaniji nije bila naj- 
srečnija za pionira mikroračunarstva. profe 
sorski rastresenog, ali ipak genija i velikog 
rovatora sir Klajva Sinklera. Bio je prisiljen 
da za bagatelnu cenu proda svoju kompani- 
ne movatoru i entuzijasti. ali mnog 
ooiiem poslovnom čoveku Alanu šugeru iz 
z -strada Amstrad sada dominira britan 
s«cm računarskom pozornicom, ali može- 

- 1 biti sigurni da če se za Sinklera još čuti, 
c uskoro, jer on ne želi da napusti 

-Cukstriju mikroračunara. (U poslednje 
.-sme Sinkler mnogo putuje i poseduje 
-nove tako je nedavno, na nekom petod- 
-e-"xxn sajmu u Las Vegasu. prvog dana 
a- zbog čega je došao u ovaj grad, 

- aozznalom novinaru je lakonski odgovo- 

T 0 meet people — da se sretne sa 
. 3--na Izgleda da mu je to i uspelo, jer se 
: 3'ugog dana pa do kraja sajma nalazio 

- 3'uStvu privlačne plavuše, koja, prema 
• Senju ovog novinara, sigurno smatra da 
5 - mips samo prženi krompiriči). Sinkler 

cočetkom ove godine lansirati bar jedan 
1 : =• Smatra se da če to biti prenosni. 

- stanove za takav računar Šuger nije 

- r-: za otkupi od Sinklera. Drugo je pitanje 
za če se takav računar i dobro prodavati 

Va zdravi jim nogama 

r-jga dva veča britanska proizvodača 

- - .stunara stote na mnogo zdravijim 
ia— -a Ejprokot (Apricot) je rasprodao 

za ne svojrtt jeftmijih računara i sada se 
• : -centnSe na složenije. višenamenske pe- 
sname računare gde konkurencija nije 
: «jo velika E|korn (Acorn) nije baš najbo- 
e pročao sa svojim novolansiranim raču- 

- = -.ma. jer su preskupi. ali se prodaju uz 




računare. kao i čitavu seriju kvalitetnih 
monitora. 

Pre nekoliko brojeva smo pisali da je 
Tatungov računar ..ajnstajn 256 (Einstein 
256) bio veoma zapažen na PCW sajmu u 
septembru prošle godine i to zbog pristu- 
pačne cene. kao i kompatibilnosti sa Am- 
stradovim PCW računarima. 

Sada je Tatung odlučio da drastično 
snizi cenu svom orginalnom računaru ,,ajn- 
stajn (bez brojeva) za čak 100 funti. Taj 
računar baziran na 280 procesoru, kompa- 
tibilen sa CP/M-om uz 80 kartica i sa 
ugradenim disk jedinicom od 3 inča proda- 
le' se za samo 129 funti. Dakle. čitav sistem 
sa monohromatskim monitorom za ispod 


200 funti 1 Trgovačka mreža Dixon daje i 20 
besplatnih igara, pride, pa je ovaj ..ajn- 
stajn'' sada „best buy - najbolja kupovi- 
na u Britaniji. 

Kada smo več kod ,.Dixona da napo- 
menemo da ova trgovačka mreža od preko 
300 prodavnica sada zauzima prvo mesto 
po prometu u prodaji personalnih računara 
u Britaniji. Možda neke radnje prodaju i 
pojedine modele računara i nešto jeftinije. 
ali ,,Dixon obezbeduje bolji servis i obično 
uz računare daje i malo besplatnog softve- 
ra, Uskoro če ova trgovačka mreža početi 
da prodaje i programe za PC kompatibilne 
računare po znatno nižim cenama, u raspo- 
nu od 49 pa do 99 funti, jer se smatra da je 
dosadašnja visoka cena programa glavni 
razlog Sto se nije prodalo još više PC 
računara. 

Porodični biznis 

Dok je ..preko velike bare . u Americi. 
močni IBM još više izgubio pozicije na 
tržištu PC računara, Komodor, Atari i Apple 
(u manjoj meri) su stali finansijski na zdra- 
vijo noge. Prerano otpisani Komodor je, 
čak, počeo da pravi profit, dok je predsed- 
nik Atarija Džek Tramiel nedavno sa pono- 
som objavio da se njegova kompanija ko- 
načno rešila dugova. 

Interešantan je put Atarija prema konač- 
nom ozdravljenju. Komunikacijski gigant 
Warner je sa Atarijom napravio 1983 godi- 
ne gubitke od 500 miliona dolara. Došlo je 
skoro do zatvaranja ove kompanije. dok na 
scenu nije stupio bivši glavni čovek Komo- 
dora, Poljak po poreklu Džek Tramiel. On je 
obečao Warneru 240 miliona dolara za Atari 
sa rokom otplate od dve godine. Retko ko 
je verovao da če Tramiel uspeti, Tramiel je 
uložio 30 miliona sog novca, kompletno 
reorganizovao rukovodeči kadar dovevši 
svoje sinove Garija. Sama i Leonarda na 
vodeče položaje i objavio da če od sada 
Atari biti „family business . jer se u Americi 
smatra da porodične firme pružaju bolje 

Uz ..malu pomoč porodice Džeku Tra- 
mielu je i uspelo. Pre nešto više od godinu 



šuger nikad ne spa va 


Sef Amstreda Alan Suger nikako da 
predahne — on i za 1987. godlnu Ima 
velike planove. Naime. šuger je sredl- 
nom decembra pozvao na ručak ista- 
knute bankare I poslovne str učn jake Iz 
londonskog Sitija da sa njima porazgo- 
vara o svojim planovima za 1987. 

Prvo. Amstrad teli da igra veliku 
ulogu i na američkom trtiitu PC kompa- 
tibilnih računara. Zato se vode pregovori 
sa više mreta velikih robnih kuča u 
Americi da one preuzmu prodaju Am- 
stradovog PC-a. Robne kube i radnje 
giganta K-Mart, a ima ih oko 4,000. 
trebalo bi prve da počnu sa prodajom 
ovog računara početkom 1987. Za ame- 
ričko trtISte se planira i speci jat na verzi - 
ja PC-a sa poboljšanim grafičkim mo- 
gučnostima ugradivanjem takozvanog 
EGA (enhanced graphics adapter) adap- 
tera, jer, prema Šugeru, Izblrl/ivo ame- 
ričko tržište zahteva PC kojl dobro črta. 

Na I stom ručku, Alan šuger je takode 
oktrio da če Amstrad početi sa prolzvod- 
njom čitave serije štampača, po veoma 
niškim cenama, koje če izazvati pravu 
revoluclju na trtiitu perifernih jednica. 
Prvi Iz te serije Štampača bi trebalo da 
bude matrični Stampač sa 24 Iglice sa 
NLO (rtear letter qualltyj mogučnostima. 
pogodan naročilo za brzo i kvalitetno 
Stampanje teksta. Stampač če biti (ovaj \ 
tekst je pisan početkom januara) pred- 
stavljen javnosti u januaru ove godine 
Prema rečlma uvek optimistički raspoio- 
tenog bosa Amstrada, za samo godinu 
dana. do kraja 1987. Amstrad če postati : 
drugi največ i proizvodač Štampača na 

SV0 \7aS dopisnik je teleo da dobijo neito 
j opSIrnije Informacije o planovima za 
proizvodnju Štampača, ali smo iz pred- 
stavništva za Stampu obaveSteni da, pre- 
ma izričitom naredenju Sugera, do da- 
ijega postojl embargo na sve informacije 
o budučim planovima Amstrada. 
dana lansirani su novi računari ,,za mase a 
ne za klase", uz odlične karakteristike i 
prihvatljive cene. Stari modeli su rasprodatl 
za bagatelu. O Atariju Je ponovo počelo da 
se govori I piSe. Devetog decembra proSle 
godine Džek Tramiel je sa ponosom lično 
odneo iz Silicijumske doline, glavnog Štaba 
Atarlja, poslednju ratu duga u iznosu od 36 
miliona dolara „Warneru" u Njujork. DJek je 
odbio da proslavi ovaj izuzetan dogadaj, 
več je otiSao u jednu malu radnju u njujor- 
Skoj četvrti Bronx, gde je 1947. godine 
osnovao Komodor kao radionicu za po- 
pravku pisačih mačina. Rekao je da u tim 
trenucima želi da se vrati torne gde je i 
počeo svoju biznis karijeru, jer mu to 
pričlnjava veče zadovoljstvo od bilo kakve 

svetkovine. 

Ožek Tramiel ima i velike planove za 
budučnost. Prvo. da njegovi računari, uz 
odgovarajuči softver, budu prihvačeni i kao 
poslovni računari. Zato je I formirana nova 
poslovna jedinica sa zadetkom da prodaje’ 
ST računare velikim kompanijama. Prvi re“ 
zultati su ohrabrujučl. Zatim, pored fabrlke 
u Tajvanu, koja sada radi punim kapacite- 
tam, otvara se i nova u Americi. Atari, 
najzad. namerava da snizi cene svojim 
računarima u 1987. godini I da lansira 
nekoliko novih proizvoda. Jer, kako kaže 
Ožek Tramijel, ,, biznis je rat ”, a u nove bitke 
on ulazi uz podrSku svoje čitave familije. 



Po nekim anketama, najpopularnija apli- 
kacija na mlkroračunarlma je obrada tek- 
sta. Mogučnoet jednostavnog „prekucava- 
nja" različnih verzija istih tekstualnih doku- 
menata utrla je put mlkroračunarlma u 
mnoge kancelarije i rad ne sobe. Medutim, 
ljudsko) kreativnosti nema kraja. Da bi se 
ionako pojednostavl/en način generisanja 
odStampanih dokumenata joS viSe po jed no - 
stavlo. firma Finalni Softver (Finaly Sof- 
tvvara) iz Njuport Biča. Kalifornija, iznela 
je na tržiSte procesor teksla sa sintetizato- 
rom zvuka Paket pod nazivom ,, Pričal ica 
(Tal ker) je procesor teksta i glasni čitač 
otkucanog materijala. Moguče je oči ta vanje 
reč po reč u toku kucanja ili, pak. konti- 
nualno očltavanje gotovog teksta. 

Pod parolom ..Oživite vaš tekst „Fi- 
naly" prodaje svoj ..brbljlvi" procesor tek- 
sta u španakoj I engleskoj verziji za „ami- 
gu" po popularnoj ceni od svega 69 dolara I 
96 centi. Interesantno, korisno i jeftlno. 



Relativno pojednostavljeno. digitalni 
zvuk je niz kratkotrajnih numerički (digital- 
no) odmerenih vrednosti zvuka koje pri 
slušanju ljudsko uvo gotovo da ne razlikuje 
od ,, tečne" verzije originalnog zvuka. Teh- 
nika za konverzlju zvuka u niz brojeva je 
razvijena pre nekoliko decenija ali. osim u 
laboratorijskim i studijskim uslovima. eko- 
nomski nlje bila prihvačena i nije se mogla 
popularno primenjivati. 

Kratkotrajni snimak digitalnog zvuka se- 
stoji se od ogromnog niza brojeva, tako da 
je za digitalno snimanje i obradu potrebna 
ogromna memorlja. Cene memorijsklh me- 
dijuma su svaklm danom sve niže. tako da 
je digitalni zvuk sve bliži ne samo profesio- 
nalcima več i amaterima. 

Uz pomoč posebne elektronike, popu- 
larni mikroračunar „amiga” se može kori- 
stiti kao četvorokanalni rikorder digitalnog 
zvuka. Sva četiri kanala se mogu reprodu- 
kovati simultano. Reprodukovane zvuke je 
moguče projektovati u softveru, snimiti 
upotrebom digitalnih uredaja za odmerava- 
nje, ..semplera", ili, pak, presnimlti izzvuč- 
ne biblioteke kolekcionara zvukova. 

Firma ,,Prlmenjene Vizije". (Applied Vi- 
sions), iz Medforda, država Masačusec 
prodaje pod nazivom ..Futurističkl zvuk 
kompletan uredaj za digitalno snimanje zvu- 
ka, sa mikrofonima i softverom, za „amigu 
po ceni od 175 dolara. Brzina odmetava- 
nja zvuka se može podešavatl do 28.000 Hz 
Na disketi sa softverom se nalazi biblioteka 
rutina za obradu zvuka napisana u izvor- 
nom C i bejzik kodu. Registrovanim koris- 
nicima je obečana besplatna verzija softvera 
za „amigu" sa novim operativnim sistemom 
V.1.2 i večom memorijom. 

Uredaj ..Futuristički zvuk" je opremljen 
sa dva audio ulaza, (jedan za mikrofon, a 
drugi za direktno snimanje), dva ulazna 
kontrolera jačine, osmobitnim paralelnim 
interfejsom, Izlazom na Stampač i dodatnim 
filtrom za eliminaciju šumova. 








Varovali III ne, ukupna dužlna svih svet- 
skih telelonakih linija je nekoliko puta veta 
oo raatoianja Izmedu zemlje i Sunca Cenu 
eOnog komunikacionog aiatema takvlh di- 
menzija ie tetko i zamisliti. Na- žalost, kako 
e teletonaka mrežrf pravljena sa namenom 
da se njome prenose analogni govorni sig- 
nali. u mrožu je. z bog prirode prenosa 
•akvih signala, ugraden niz uredaja koji 
-gramčavaju upotrebl jlvost telefonskih linija 
za prenos digitalnih podataka. 

Da bi računari mogli da komunlciraju 
preko telefonskih analognih audio linija, 
-.oriste se posebni uredaji, modemi, za 
konverzlju digitalnih impulsa u audio zviž- 
duke, koji su po prirodi slični ljudskom 
govoru. Zbog pretvaranja (modulacije) digi- 
talnih računarskih signala u analogne, 
maksimalan broj impulsa u sekundi koji se 
mogu poslati je na izvestan način ograni- 
čen učestaloSču najvišljeg tona koji se 
može čuti preko telefona. 

U obrnutoj situaciji, u kojoj se računar 
ne bi prilagodavao čoveku i karakteristika- 
ma govora, telefonske linije bi mogle da se 
osi obode uredaja za podrSku analognog 
prenosa. Otklanjanjem analognih uredaja i 
konverzijom telefonskih linija u digitalne, 
moguči broj Impulsa u sekundi kroz tele- 
fonsku liniju bi se povečao stotlnak puta. 
To znači da bi IskoriSčenje telefonske mre- 
že bilo stotinak puta vete, s telefonski 
računi (verovatno) stotinak puta manji. 

Problem u vezi sa digitalizacijom tele- 
'onske mreže je do nedavno bila cena 
digitalnog telefonskog uredaja. Medutlm. 
sa padom cena računarske opreme glad za 
Komuniciranjem izmedu računara je počela 
da narasta vrtoglavom brzlnom. Uzgred. 
oblast računarskih komunikacija je mo- 
mentalno jed na od najaktuelnijih inženjer- 
skih oblasti. S ve se viSe govori o integrisa- 
noj digitalno) telefonskoj mreži za prenos 
govora I podataka, poznatoj kao ISDN. 

U vezi sa problemom preekupog digital- 
nog telefona, prljatna vest dolazi iz „lnte- 
a . Santa Klara. Kalifornija. U VLSI tehno- 
logiji visokog stepena integrisanosti, u 
skladu sa predlogom internacional nog 
'SON standarda, sa mogučnoSču programi- 
ranja i podešavanja na evropski A-zakon 
digitalizacije ill na američki Mi-zakon digi- 
•aiizacije. u Intelu je napravljen na čipu sa 
'6 nožiča, digitalni telefonski Koder/filter 
aredat Cena čipa je svega 6 dolara. tako da 
se može očekivatl da čltav telefonski uredaj 
«o*ta svega desetak dolara. čip je označen 
sa Intel 29C48 



Škotska TV nastava u vremenskom muttipteksu 


Probni program prenosa nepokretnih 
kolor slika sa informacijama o predavanji- 
ma na državnom unlverzltetu Juta započeo 
je nedavno na veoma neuobičajeni način. 
Nalme, vreme na regularnim, komercijalnim 
TV kanalima u Amerlci je od neprocenjlve 
vrednosti za vlasnike TV stanica. Svaki 
minut se u različito vreme dana ispunjava 
različitim tipom programa namenjenim slo- 
jevima gledališta koji su slobodni u dato 
vreme. Tip programa je propračen usklade- 
nlm tipom reklama od kojih TV Staniče 
ostvaruju ogromne profite. U principu, fil- 
movi, Sou programi sporlski prenosi i obra- 
zovni programi su pračeni reklamama po- 
deSenim na giedalište. U takvoj situaciji, 
gde svaki TV minut znači svežanj dolara, 
univerziteti sa Idejom o masovnom obrezo- 
vanju upotrebom medijuma masovnog In-' 
formisanja, posebno upotrebom TV ,.maSI- 


ne ", dovijaju se na vrlo neuobičajeni način. 

Večini vlasnika mikroračunara je poznat 
princip funkcionlsanja video ekrana. U toku 
svake sekunde elektronski miaz preleče 
preko ekrana izmedu 50 i 60 puta. ostavlja- 
juči za so bom trag slike. Izmedu slika 
elektronski mlaz se isključuje I vrača na 
p oče tak slike. Vreme isključenog miaza se 
koristi na unlverzltetu države Juta za prenos 
nepokretnih slika preko popularnih lokalnih 
stanica. Študenti su‘umogučnostl da prate 
svoj omiljeni program I pritiskom na dugmo 
konvertora povremeno provere stanje na 
umirenom ekranu školskog programa na 
istom kanalu. 

Podaci o uredajima za* podrSku ovog 
neoblčhog multiplekslranja video informaci- 
ja se mogu dobiti od firme Colorado Video 
Inc., Boulder. ColO. 80306. 


Deset megabajta na baterije 


Iz Wangove laboratorije je najavljen novi 
portabl mikroračunar. mlnijaturnih dimen- 
zija sa ugradenom fiksnom disk jedinicom 
kapaciteta 10M i sa displejom baziranim na 
tečnom kristalu. Wangov novi mikroračunar 
je, svakako, IBM-PC kompatibilan. Dolazi 
sa popularnim MS-DOS operacionim siste- 
mom u verziji 3.2. 

Kuriozitet je da ova Sesnaestobitna ma- 
Sina sa 512K RAMa. Hejz kompatibilnim 
modemom brzine 300/1200/2400 boda 


fleksi disk jedinicom od 3,5 Inča kapaciteta 
72K (alternativa je 5.25 inčna jedinica). uz 
fiksnu disk jedinicu. radi na baterije. Ovo je 
ostvareno tako Sto je celokupna elektronika 
računara izvedena u CMOS tehnologiji, 
poznatoj po niskoj potrošnji električne 
energije. 

U momentu kad a se prenosni računari 
ne prodaju lako. cena močnog Wangovog 
portabla je postavljena na neugodno visok 
nivo od 3.530 dolara. 










\Amiga na hirurškom stolu 


Kao što je poznato, dobar deo visoko 
cenjenih osoblna ..amige" Ima svoje korene 
u tri specijalna čipa, koja su i osnova 
računara. Sada saznajemo da firma ..Korno- 
dor-Amiga" radi na usavršenim verzijama 
dva od ta tri čipa i to na Agnusu i Denise-i. 
Agnus čip če moči da adresira 2 megabajta 
video memorije umesto 512 K, koliko je 
mogao do sada. Takode če i Agnus i Denise 
podržavatl grafiku više rezolucije. 

Prepravljeni Agnus i Denise neče biti 
koriščeni u postoječim verzijama ..amige ", 
nego su namenjeni novom budučem komp- 
juteru koji bi trebalo da predstavlja nasta- 
vek lože Amiga. U Komodoru, očigledno, 
shvataju da njihovo čudo od deteta neče 
večno ostati mlado. (B.D.) 


P ojačani , , spektru m 


Evo pravog malog hardverskog bise- 
ra za ,.speklrum ". To je viienamenski 
interfejs ,, Disciple " firme Rockfort. Ois- 
ciple interfejs omogučava da se na 
..spektrum vetu dva drajva kapaciteta 
do 1,6 mb. printer i dva diojstika. Tako 
., spektrum može da učita program od 
4BK za samo 4 sekunde. 

Ovo hardversko proSirenje ne zahteva 
specijaine komande i radi pod ..spektru- 
movim" bejzikcm. Značajan presedan 
predstavijaju i dvostruki Kepston i Sin- 
kler kompatibilni diojstik portovi, kao i 
specijaino dugme koje omogučava In- 
stantno unošenje igre sa diska. Disciple 
se montira ispod ..spektruma i košta 84 
funte i 75 penija. (B.D.) 


iLažni hologram 


U Media laboratorijama u opšte pozna- 
tom MIT-u nedavno je demonstriran holo- 
gram jednog automobila. Možda smatrate 
da to i nije baš neko dostignuče, ali to nije 
bio običan hologram. Specijalna stvar u 
ovom slučaju je to što je ..slika'" kola u 
potpunosti kompjuterski generisana. Taj 
..sintetički hologram (tako se zove zato što 
nije nastao od slike predmeta koji zalsta 
postoji) stvoren je tako što je na parče filma 
naneseno 130 različltih ,, pogleda" na taj 
automobil. onako kako ga kompjuter vidi. 

Istraživačkl tim se nada i daljim uspe- 
sima. 

5/šta ima novo 




\Tvrda pomoč za pisce 


Ako imate PCW 8256 ili 8512 i puno 
pišete na njemu, sigurno bi vam bilo drago 
da Imate neku jaču disk jedlnicu. ASD 
Peripherals vam u torne pomaže. Oni su 
•proizveli hard disk za upravo te računare 
Drajv je snabdeven poboljšanom verzijom 
CP/M Plus operativnog sistema. Priključuje 
se na port za proširenja na zadnjoj strani 
kompjutera i ima svoje sopstveno napajanje 
energijom. Verzija od 10MB košta 499 funti 
a verzija od 20 MB 599 funti. Naravno, 
toliko košta samo za nas. Englezi to plačaju 
skuplje. (B. Dak.) 


I Motorola je vredna 


Motorola ne spava na lovorikama. U 
poverenju se saznaje da razvojno odeljenjc 
te firme radi na dva nova procesora. Prvi ie 
68030 koji bi trebalo da predstavlja kombt- 
naciju 68020 sa matematičkim koprocesc- 
rom i odeljkom za kontrolu memorije, dok 
se za novi 78000 kaže da je to novi RISC čip 
koji bi trebalo da bude shvačen kao revolu- 
cionarni naslednik 68020. Samo tako. što 
više — što kvalitetnije. (B.D.) 


| Zimska bunda za ,,amigu ' 


Ako imate „amigu‘" i osečate da ~ 
nekako siromašna, da joj nešto nedostaje 
možete da joj kupite PAL — specijalnu kuti- 
ju za proširenje. Kuti je sad rži 1 megabajt 
RAM-a i pet DMA slotova. Tu je. takode 
baterijski sat/kalendar. Kutija može da pn- 
mi hard diska, a sadrži i ventilator. Košta 
1795 dolara. Ako želite PAL kutiju da kupite 
sa diskom, možete da birate izmedu oncg 
od 20 i onog od 45 megabajta. Cene su 
3195 i 3995 dolara. Obratite se na Byte by 
8yte Corp., 3736 Bee Cave Rd.. Sutte 3 
Austin, Texas, USA. (B.D.) 
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Još prste nova 


Odlučto sam da vam napišem 
mo pismo podstaknut vašim tek- 
stom ..Lord ot the Ringa “ u ..Raču- 
nerima 21'. Sa zadovoljstvom sam 
boo vaš tekst, još iduči ulicom, 
okujuči da me nešto ktepi iti pre- 
gazi. Zaključio sam da ste dogo 
vrati OVU Igru, pa vas ovim pismom 
molim za neke savete o vezi sa 

’) Da li se pojavio nastavak ove 
•gre. bodoči da ona treba da izade 
j tri deta? 

2) Da ti čete objaviti nastavak 

st vo kako se igra drogi deo. onaj 
sada smo prešli reku Horvel? 

3) Proveo sam besane noči 
igrajoči ovu igro, I snimlo sam 
poslednjo poziciju posle vijanja 
Strajdera po Muvodnim Baroština- 
ma. ali sto je najgore, NIKAKO NE 
NOGU DA PREDEM MOST NA RE- 
CI HRONVELI UVEK ME STIGNU 
ČRNI JAHAČU STA DA RADIM? Da 

-roba konjlma na trgu u Bri/u dati 
ono biljku ispod koje se nalazi 
,'iinkamen? Da li če zasoati na 
Cmi Jahači ne če o 
stignu? tnače, zi 


(a čast. 


Igrajoči, primetio sam da 
dva pravca ne stažu i da ima još 
Ove lokacije (jedna kod starca Vrbe 
edna u Bri/u). U Brlju sam poku- 
pio svu hrenu, ali šta če mi celer? 
Da H treba Strajdera iskoristiti da 
zadrti Črne Jahače ? Ovo su pitanja 
kolih trenutno mogu da se setim. 
Odgovorite. 

Zoltan Čela 
Maksima Gorkog 61 
21000 Novi Sad 

Drago nam je kad možemo da 
vam ukažemo na neko Igru koje se 
po našem mišljenju Izdvaja iz go- 
mila proteinih I lošlh, ali čarno 
ubuduča o torna pitati aa manja 
tara, jat nam ja atalo do zdrav! ja 


Da blata za vršili prvi deo Igra 
morate da poanta Strajdera da vsa 
vodi Iz Brije I to tako da on krono 
prvi, a vi da ga pretita. Pri torna 
čela napraviti veliki krog l još 
jedncm aa vratm do Brila. Na tom 
putu na smeta da Izgubita Strajda- 
ra tnače mapa menja oblik. Kad 
drugi pot kracate od Brila, Idola 
potem (takoda za Strajderom). Cim 


malo zadržita (našlo pojedlle) i 
zalim ta spustita na put. Uz n 4 
sreča ugfodačeta Strajdera 1 1 
Potrebno ja tečno odre 4 
tavanja na Bregu vertr 


ničta sam da pobegnem, upotra- 
blm magl/u III ubijam jadnog od 
njih. Nlkakvo zadrževanja, navla- 
čenfe prstana, pokušal razgovora 
III da vanje b/ljke nlja dalo rezulta- 
te. Ako vama uspava opišita nam 


Bratstvo i jedinstvo 


U ovo vrijema kada težimo za 
Sto večlm jedinstvom, vi (i vama 
slični listovi) razbijate več i svaku 
pomisao na neki j edinstveni skup 
računarskih ..radnika". Kako? Naj- 
prije, u principu intormisanja. Ja 
čitam sve listove kojt su u vezi sa 
računarima. Odmah da razgraniči- 
mo ko je na/gori. Odgovor je: Svil 
Svi listovi su loči da lošiji ne mogu 
biti. Nema boljeg, nema goreg. Za- 
šlo su svi loči? Zato Sto nlsu j edin- 
stveni. Ja nemam ništa protiv ono- 
ga što se naziva ..konkurencija ". To 
je. zna se. preduslov za brti napre- 
dek. Ali, kako bi dtvno bilo da 
Izdavačke kuče medusobno šara- 
dujui Da zajednički dobavljajo in- 
formacije o krotenju informatike u 
Inoštranstvu. Da se šaije delegacija 
zajedničklh novinara na razne saj- 
move i izložbe. Da se listovi medu- 
sobno dopunjuju. Ono što propusti 
jedan, da napiše drugi I Zar ne 
može da postoji zajednički test ra- 
čunata? Kad bi se radiio po. dogo- 
voru. bilo bi mnogo više sadržajnih 
članaka. 

rugo. ..Spektrumov- 


Zar nije super? Za kraj skidam 
kapu svim usamljenim i zanesenim 
hakerima koje ovo uopšte ne inte- 
resuje, jer su dovotjni sami sebi i 
svom kompjuteru. Oni su pravi Vu- 
kovi. jer ne obračaju pažnju na 
čemu rade. 

P. K.. Vukovar 
I Ime nije važno, ne da se bojim i 
stidim, več je potpuno-svejedno ko 
je napisao ovo. važno je da je 
jednom za svagda) 


zato što, ako tvoja Ideja zaživi I 
doda do revolucije u računarskim 
odnoalma u Jugoslaviji, pa I žira, 
nameravamo da svake godlna na 
dan dobljanja tvog pisma dodelju- 
jemo plakatu sa tvojim Imenom 
osobl koje je najviše doprlnela 
računarskom bratstvu I jadlnstvd 
Kontakdrall smo ovth dana ostala 
računarske redakcijo da te zajed- 
„Byte‘‘ I 


Priča naša, 
igra vaša 


učestvovali na vašem Veiikom kon- 
kursu za najbotjeg Yu programera. 
lako nema mnogo izgloda da čete 
ponovo da raspišete nešto slično, 
ja se zabavljam malim igricama 
koje pravim za sebe. U stvari, ja- 
vljam se da vas pitam da li mogu da 
Iskorlstlm vaš scenario za ..Američ- 
kog Nldžu" kao pod logu za mo ju 
igru. Sve javno. Ako igra upali I u 
Engleskoj se proda u milion prime- 
rčka, delimo pare. Ako ne uspe. 
dober pokušaj. Sta kažete? 


n! njima kortste h tako to. Ako se 


o zbil ja n blok o igrama u saradnjl 


ztvom ..Lord of the Ringa'' oplsao 

dešavs na kraju drugog dela jer 
ml je ta/ program nelsprsvan (lako 
le pirat veoma poznat j Za one kojl 


programa. To ja ujedno i razlog 
ito još nema nastavka ovog 


čunara. A časopisi i novine torne 
mnogo doprinose. To je jedan teški 
primitivizem. To je na nlvou kame- 
nog doba ( mislim , ove svade). Ja 
zaključujem da smo mi divijaci. Za 
nas nisu kompjuteri. Ja ču odmah 
da priznam. Ja imam ..amstrada : 
ati uopšte ne smatram da je najbo- 
lj!. Jednako radim na ..komodoru . 
..spektrumu' kao I na „ galaksiji 
Koji je boi ji a kojl gori nemoguče je 
utvrditl, jer da se zna i može onda 
bi svi kupovali onaj boljt, dok bi 
onaj gori propao. 

imam vizlju da su svi računar i 
povezani pomoču modema sa ne- 
kim centrom (i „ spektrumi " i „ko - 
modori " i drugi) i da medusobno 
razmenjuju informacije, da nekoli- 
ko vodečih časopisa u širokom obi- 
mu izvješlavaju o svemu mogučem. 

igru kod „ komodorovca " i obratno 


broju. Pisali ste puno o IBMovom 
PCju. Pisali ste o Tajvancima. Pisali 
ste o Amstradovom PC-u. A sad. 
kad su še svi ponadali da ste istro- 
šili sve zanimljlve PCje, vi iskopate 
to superčudo od Compaq DeskPro- 
-a i. sasvim razumljivo, raspišete se 
o njemu do besvesti. Ja lično ne- 
mam mnogo protiv PCa (dobra ma- 
šina, puno programa), ali to ne 
znači da ne biste mogli malo da 
nas odmorite I napišete ponešto i o 
nekoj drugo/ mašini. Prodajte da to 
bar slučajno uredite. Vozdra. 


PC-u i šlroj porodld. A I kad piše- 
mo. napišemo šta ja OK, a šla baš 
I nlja. Pa. kad več tako redimo (III 
bar pokušavamo) mislimo da ča- 


rno I dalja pisati o vrednim računa- 
rima, a medu -njima če sigurno biti 
raznih PCa. Bar se nadamo da 


Ko se zabavlja sa 
n as lovno m 


Sta se sa njom dogada? Tačno vas 
vidim kako se lepo zabavljate potu- 
rajuči nam uvek ras/ovnu koju ni- 
ste najavili. Ne. ja ne mrzim decu. 
Onaj kllnac je sladak i tako to, i sve 
ženske koje znam bala ve kad ga 
vide. ali ja se sečam šta se napisali 
onim jadnicima koji su vam onako 
očajnički tražiii ženske na naslov- 
nim štrenama. Rekli ste: ., Biče I 
šta onda uradite? Stavite detel 
Mnogo ste. bre, pakosni! Ako sam 
dobro shvatio vašu foru, u slede- 
čem broju, kada to niko sad ne 
očekuje, vi čele opet da stavite na 
naslovnu stranu neku strašnu mač- 
ku. Pa, da. Vi sve po svome. Zaba- 
vljate se sa naslovnom. Bar lepo 
uživajte. 

Mlomlr Tošlč 

Kraljevo 

Kad kažeš da aa lepo zabavlja- 
mo aa naslovnom. da II misliš da 
uživamo dok la redimo. Ul da aa 
neko zabavlja aa. onom da volkom 
aa pretprdšle naslovna? Pojasni 
pitanja da Mamo mogli da d odgo- 


Da vas pitam nešto. Nekad dav- 
no, dok ste pisali samo o raznim 
sičama kao što su ..galaksije" i 
,. spektrumi " vi ste na svojim na- 
gradnim konkursima i igrama kao 
nagrade davali upravo te kompjute- 
re. Sečam se toga. iako sam bio 
ovollko mali jer je to bilo pre sto 
godina. Da li sada. kada uglavnom 
pišete o PCu i tu i tamo o po kojem 
STu iti „amigi . nameravate da na 
konkursima poklanjate te kompju- 
tere ? Ako je odgovor ,.Dai", primite 
puno pozdrava i požurite sa tim 
konkursom. Ja se več pripremam 
za njega. 


Ivo Klarin 

Matkovičeva 36 
Split 

Razmlllčamo. Tačnlje. prabro- 
jačamo para i razmlallčamo. Tač- 
nlja, dva puta čarno prabrojatl pa- 
vlih o to/ ganljalnoj Ideji. Odgovor 
ja: Možda. 


S one Strane 
jastuka 


Vidim da ste počeli da ob/avlju- 
jete razgovore sa poznatim progra- 
merima. To ml se svida, pogotovu 
što su me takvi ljudi oduvek puno 
interesovali. Puno sam slušao o 
prvim vetikanima tih nauka, pa bih 
vollo kada biste mogli da napravite 
razgovor sa D/ozefom Vajzenbau- 
mom ili Alanom Tjurlngom. Pitajte 
ih neka pitanja koja svi možemo da 


6 /load ,, dragi računari 











2SS7 tendi 

se vrača kuči 


Tendi 1000/2000/3000 — tehničke karakteristike 


Model 

Mikroprocesor 

CtockfMHi) 


„ tendi 1000 EX " ..tendi 2000 “ „ .tendi 3000“ 


640-200. 8 boja 
ledna. DS OD 
360 K 


2 ..plus" stota, 
(uz adapter) 
MS DOS 3.2. 


80-25 

640-400 (opc) 
dve. DS DO 
2-720 K 
10 M (opc) 
RS 232. 
Centronics 


4 slota 

(nekompatibilna) 
MS DOS 2.11. 


80-25 ili 80-50 
640-200, 4 boje 
ledna, DS DD 


da; 

7 AT i 2 PC slota. 

I PCm 'haH s M 
MS DOS 3 J. 

Xenlx 

1699 (HL) odnosno 4299 (HO) 


Dok su nekada Tendijevi računar! ' bili 
: oeteženi ..skromnim" brojevima 1, 2. 3 ili 
; više '6 (setimo se računara iz snova 
-nogih hakera — pripravnika ko]i se zvao 
-RS 80 model 3 i, zamislite, imao čak i 
: i> ). danas se mogučnosti mere hiljada- 
— .a Tandy ulazi u 1987. godinu sa serijama 
• 000. 2000 i 3000. Tandy 100 smo. doduše, 
jec pominjali u ..Računarima 20". ali čemo 

- u posvetiti još nekoliko redova — radi se. 
pek. o PC klonu interesantnom za jugoslo- 
.erski d žep 1 

r andy 1000 EX: iznad proseka 
večina proizvodača PC klonova smatra 
aa kopija mora da izgleda slično i prihvata 
; -e programe i hardverske dodatke name- 

- ene originalu. Tandy se odlučio za soluci- 

- koja mnogo odgovara proizvodačima, a 
-ešto manje kupclma: softverska kompati- 
Minost je praktično potpuna, ali je omogu- 
eeno priključivanje isključivo specijalnih 
kartica! 

◦dustajanje od hardverske kompatibil- 
-osti je omogučilo Tendlju da promeni 
dizajn računara — umesto standardne tri 
•utije. računar vam stiže u samo dve: 
šzampana ploča i tastatura su u jednoj, a 
— onitor u drugoj. Na taj su način dimenzije 
»tno smanjene. ali je računarom teže ma- 
-ibullsati a i ekspanzione kartice moraju da 
:-jdu specijalnog oblika — proizvod iče Ih, 
as no, Tandy, što se odražava na cenu — 
-eophodni Centronics kabl košta nlšta ma- 
-e nego 25 funti! Za sada mogu da se 
nabave samo serijski Interfejs i miš. 

Dizajn se. znamo, menja razmerno retko 
■ » obično na bolje. Tandy je. na žalost, 
ooneo jednu prilično Čudnu odluku: sme- 
šno ie disk jedinicu sa desne Strane raču- 
-a/ a (pogledajte sliku), što znači da je 
-eophodan odreden Slobodan prostor na 
stolu da bi se disketa umetala. Obzirom da 
e ;ai prostor dušu dao da bude zatrpan, 
»gadače vam se da iskrivite neku disketu 
50* je omečete ili vadite: iako se disketa zo- 
.« ‘oopy disk. ovakvo savljanje joj baš ne 
a još smešnije izgleda odluka da LED 
doda koja pokazuje da je disk jedinica 
zauzeta bude potpuno zaklonjena uglom 
=entraine kutije, a često i monitorom. 

Tastatura i monitor su veoma kvalitetni, 
d-zajn štampane ploče visoko profesiona- 
ii Računar je zasnovan na Intelovom 

- uroprocesoru 8088/2 koji. po želji kori- 
srn *a. radi na 4.77 ili 7.16 MHz i dopunjen 
RAM-om od 256 kilobajta. U cenu od 516 

_oti je uračunata jedna standardna disk 
ecmica (360 kilobajta) i monitor, ali se za 
da e ekspaznije računara mora dokupiti 
v«rxvy Plus Expansion Adaptor koji košta 
titavih 100 funti. Interesantno je da se 
sr\jga disk jedinica i hard disk ne mogu 
.graditi u osnovnu kutiju ali, jasno, mogu 
sa budu priključene spolja. 

8/računari u izlogu 


Uz računar se dobija prilična količina 
solidno napisanih priručnika i nešto osred- 
njeg softvera: DeskMate se sastoji od tekst 
procesora, programa za unakrsna izračuna- 
vanja. baze podataka, kalendara. programa 
za črtanje i sličnih drangulija koje teško 
mogu da se porede sa profesionalnim pro- 
gramima, ali se oni, s obzirom na MS DOS 
kompatibilnost, bez problema nabavljaju. 

Model 1000 EX je, sve u svemu, Tadljev 
pokušaj da proizvede računar koji če biti 
IBM PC kompatlbllan, a Ipak originalno 
dizajniran. Niška cena, profesionalne kom- 
ponente i renomiran proizvodač mogu da 
vas navedu da se odlučlte za 1000 EX, ali 
se, pogotovu u našim uslovima, treba čuva- 
ti hardversklh nekompatibilnosti koje ote- 
žavaju kako proširenje tako i servisiranje. 


Od PC-a do A T-a 

IBM PC je prvobitno koncipiran veoma 
skromno — 64 kilobajta RAM-a, ekran bez 
grafike, bejzik u ROM-u I kasetofon kao 
spoljna memorija. Računar je, med uti m. blo 
prlpremljen za ekspanzije koje su ubrzo 
usledile — pokazalo se da 100% kupaca 
nabavlja i flopi disk jedinice, graflčke karte 
i slične drangulije. Tako ja najpre nastao 
IBM PC/XT kao proširenl PC, a zatim i IBM 
PC AT (AT dolazi do Advanced Techno- 
logy). 

Možda čete se začuditi kad a pročitate 
da je IBM PC AT (od sada čemo ga, radi 
malo kračeg pisanja, zvati samo AT) opre- 
mljen sa 256 kilobajta RAM-a: čak i najo- 


bičniji PC kompatibilan ..tajvanac" obično 
Ima čitavih 640 K. IBM je, medutim, oduvek 
pomalo škrtario na memoriji (nešto slično 
rade i druge velike firme kao što je Hewlett 
Packard) — u njegove se računare ugradu- 
)u izuzetno kvalitetni dinamički RAM čipov) 
sa automatskom proverom parnosti — tak- 
ve su memorije, bez obzira na pad cena. i 
dalje relativno skupe. IBM, osim toga, raču- 
na da če dobar deo kupaca povečavah 
memoriju I da če se, sasvim prirodno, 
obratih proizvodaču računara. to je izva- 
nredan izvor prihoda i dobro poznata politi- 
ka velikih firmi. Ukoliko IBM ubira novac od 
prodaje memorljsklh proširenja, AT je pre- 
dodreden da donese ogromne sume: me- 
morija se na osnovnoj ploči proširuje do 
512 kilobajta, a preko slotova za čak i do 16 
megabajta! Za ovako veliki adresni prostor 
je zaslužan uglavnom novi mikroprocesor 
80286 koji je istovremeno i glavni krivac što 
ovako veliki RAM ostaje prilično slabo 
iskoriščen. 

Glavna zamerka koja se upučuje IBM 
PC-ju je procesor: 8088 je kombinacija 
osmobitnog i Sesnaestobitnog mikroproce- 
sora koji, doduše, može da adesira više od 
64 kilobajta memorije. ali ne sasvim slobod- 
no: memorija je podeljena u segmente od 
po 64 kilobajta, pri čemu prenos podataka 
Izmedu jednog i drugog segmenta zahteva 
trud programera. više instrukcija i dosta 
vremena. Zato večina čuvenih programa 
operiše samo sa segmenhma — bez obzira 
što je vaš računar opremljen sa 640 kilobaj- 
ta, bejzik (paskal) program ili tekst koji 


Kade jo, no ko voč davno za bora v! jene 1930. godlne. Tandy blo jodan od dva giganta Industrijo kučnlh 
računata, pofavljlvall su so mnogobrojnl ..tajvanci' kompatibilni aa ondašnjom kompjuterskom zvezdom 
— računarom TRS 80. Vromona so, naravno, monjaju. Tandy jo nokollko godlria gublo tržlšte u 
pokuiajlma da I daljo ostano Idojnl voda. a onda jo shvatlo da čo se za svoje mesto najbolje Izboriti 
ako so prikloni PC standardu kojl jo prlhvatlo sam život. Tendljovl katalozl za 1987. godlnu. /nadutim, 
obečavaju nošto vlšo od pasivno kompatibilnosti: serije 2000 I 30000 treba da predstavljaju dobre 
alternative skupljlm IBM-ovIm mašlnama! Tendljovl računar I, oslm toga, mogu se kupiti samo na 
trtdesatak minuta vožnjo od Maribora — u austrljskom gradu Lajbnlcu. 



MHz prema PC-jevih 4.77) I Seetnaestobitne 
magistrale za podatke koliko od unaprede- 
ne arhitekture. Izvrtavanje večih instrukcija 
naime. zahteva dvostruko manje otkucaja 
kloka obzirom da se faza pripreme neke 
instrukcija preklapa (tj. obavlja istovreme- 
no) sa lazom izvrtonja prethodne. Sumami 
efekat je dva do četirl puta brie izvodenje 
svih komercijalnih programa. 

Prednost 80286 nad 8066 nlje samo u 
brzlni — pomenučemo i takozvanl ,,zaštiče- 
ni mod 1 ' (protected address mode). Po 
setovanju flega koji kontrol ISe ova) mod. 
mikroprocesor Izvrtava manje-vita Iste In- 
strukclje ali omogučava zaStltu pojedinih 
segmenata memorije od upisivanja podata- 
ka: ukoliko korisnik pokuša da upita poda- 
tak u neki od ..zabranjenih" segmenata 
generlto se interapt kojl omogučava opera 
tlvnom sistemu da preduzme potrebne ak- 




PC kompatibilnost sa originalnim rešenjima: Tendi 1000 EX 


IBM PC AT — tehničke karakteristike 

Arttm»#ikl koproctsor 


Ckx*|MKj) 

RAM 

Maksimalen RAM 
Tsstatura 

Soft tastera 
Ekran 



Cena (dolara) 



256 K ili 512 K 
16 M 

84 tastera 


Standardni IBM kompali 

80'25' 

640'350 

Dve, DS DD. 80 Iraka) 
Oko 1.2 M - 
1 '20 M III 2-20 M 
RS 232 I Centronlks — 

PCD0S3A 

Xeni< 

3995 — sa dva llopija. 
5795 — sa dva foplja i 


obradujete ne smeju da narastu preko 84 k; Obzirom da je Intel 80286. mikroproce- 
nelskorličenu me morij u možete da upotre- sor ugraden u AT, softverskl potpuno (do- 
bite samo kao RAM disk! bro, skoro potpuno) kompatibllan sa 8088 i 

8086, segmenti od po 64 K su i dalje tu — 
razočaranje. Mikroprocesor. Ipak. nudi do- 
sta noviteta: pre svega, značajno je brži. 
Ovo ubrzanje ne potiče toliko od kloka (6 


clje koje mogu da obuhvate I ispisivanje 
odgovarajuče poruke. Ovakva arhitektura 
omogučava implementaciju operativnih si- 
stema kojl rade sa vita korisnika Ili vito 
poslova koje pokreče Isti korisnik — takvi 
procesi moraju da budu zaStičeni jedan od 
drugog. Arhltekturom i konstrukcijom Inte- 
lovih mikroprocesora čemo se opširnije 
baviti nekom drugom prilikom: za sada 
vredi reči da je Intel 80286 močan procesor 
koji, na žalost, nije prevazitao nezgodno 
segmentlranje memorije svojih prethodnl- 
ka. Prikaz Compaq-ovog modela DeskPro 
386 iz prošlih „Računara" opisuje novt 
Intelov mikroprocesor za koga slična ogra- 
ničenja jednostavno ne važe! 

Močniji računar obično zahteva i bolju 
tastaturu. pa je IBM kompletno predizajni- 
rao i ranlje skoro savrtonu tastaturu težečl 
da je učini Sto kvalitetnijom I pogodnijom 
za dugotrajnu upotrebu. Razlike se uoča va- 
ju na prvi pogled: Shift, Control, Backa pa ce 
i Enter su povečani, a rede koriičene 
funkcije I znaci (npr. obrnuta kosa črta, 
obrnuti apostrof, print scraen i slični) po- 
mereni prema periferiji. Jedini novi taster 
Sys Rog. talje interapt mikroprocesoru i 
tako skreče njegovu pažnju na nešto Sto 
korisnik trenutno preduzlma. Akcije koje če 
računar preduzeti po prijemu ovog interap- 
ta zavise od operatlvnog sistema, za sada 
se on IgnoriSe premda, jasno, može da 
bude upotrebljen u nekom komercijalnom 
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-J XT sa savrienl/lm i briim procesorom: 

cogramu. U oči. na)zad, upadaju tri LED 
sode koje su mnogo značajnije nego Sto 

- šiite: da bi se one uvele, tastatura je 
-oraia da prestane da bude ekskluzivni 
rtpremnik. Kao Sto tastatura PC-ja Salje 
■odove računaru. tako i AT može da Salje 

sredbe novo) tastaturi: neke od tih nared- 
; s j paljenje Caps Lock, Scroll Lock I Num 

- indikatora. 

Neposredna posledica svlh ovlh prome- 
ta e nekompatibilnost: tastaturu PC-ja ne 
-■ožete da prikačite na AT niti tastaturu 
»T-a na PC ili XT. Ukoliko ipak razmišljate 
: sličnim avanturama, dopustite da vas 
-dozorimo: razlike nlsu samo softverske, 
Sto znači da bi bila neophodna 1 gradnja 
*«og manje ili viSe složenog interfejsa. Do 
:odataka kojl su nas navell na ovakav 
zakimčak doSli smo zahvaljujučl ljubaznosti 
' .Energodata". 

AT je opremljen prillčno močnim napa- 
i-.em koje može da ..povuče" 190 vati 
-poredite to sa 63 W na PC-ju I 130 W na 
xt-u). tu je, naravno, I neizbežni ventilator, 
-ati ispravljač omogučava priključenje ve- 
teg broja kartica (obezbedeno je osam 
sotova). pri čemu su posebno privlačni 
atd diskovl od 20 ili 40 megabajta. U 
osnovnu je kontiguraciju, jasno, uključena i 
edna disk jedinica koja omogučava upisi- 
io-e tak 1.2 megabajta podata ka na stan- 
oaronu disketu. Podacl se upisuju na obe 
s-*ne diskete i to na po 80 traka: svaka 


Tendi 2000 



Što se operativnog sisrema tiče, AT radi 
pod MS DOS-om 3.0, Sto znači da izigrava 
ubrzani. poboljšani i ne baS sasvim kompa- 
tibilni IBM PC. Mikroprocesor 80266 omo- 
gučava i instaliranje jačih operativnih siste- 
ma kao Sto je XENIX (oslabljena verzija 
slavnog UNIX-a) — uz ovakav bi operativni 
sistem AT mogao da izvrtava viSe programa 
Ili da opsiužuje vite korlsnlka. lako je AT na 
tržiStu več skoro dve gdine. ovakvi opera- 
tivni sistemi u praksi nisu baS zaživeli — 
verovatno je i sam ..veliki plavi " baclo sve 
snage na razvoj nove m ati ne čije če karak- 
teristike možda biti poznate več kada vi 
budete čitali ovaj tekst. 

O vaj kratki prikaz AT-a zavrtavamo jed- 


nom ne mnogo važnom pikanterijom: AT je 
jedan od retkih personalaca ko ji mogu da 
se zaključaju! Ne mislimo, naravno, na ! 
zaključivanje u orman (to, uz vaSu pomoč, 
ume i spektrum) niti na ..paljenje" pomoču 
ključa: operativni sistem može da testira da 
li je specialni ključ okrenut i, u zavisnoeti j 
od toga. prlma ili ignoriSe nared be sa j 
tastatura. Prime na koja prva pada na pamet j 

dolazi iz sfere bankarstva: svaki službenlk 
može da pročita stanje tekučeg računa, ali 
samo o naj ko ima ključ sme da registruje 
neku uplatu ili isplatu. 

Tendi 2000: nešto izmedu 

„Tendi 2000 nije klasičan AT klon: 
zasnovan je na Intelovom mikroprocesoru 
80186, prelaznoj verziji izmedu 8066 i 
86596. u koju je, porod procesorske jedlni- 
ce, ugraoena i gomila periferijskih čipova! j 
Iz same se oznake procesora vidi da je 
slabiji od AT-ovog: ipak, Tandy 2000 radi na 
frekvenciji od 8 MHz koja je za trečinu vita. 
Kako je to moguče? Moderni mikroproce- 
sor! mogu da rade na bržem ili sporijem j 
kloku, pa se izbor rad ne frekvencije svodi j 
na procenu raznih komponenti računara. 
IBM je smatrao da je bezbednije raditi na 6 
MHz dok Tendi smatra da 8 mega herca ne | 
donose nlkakve dodatne probleme. Sve u j 
svemu, mikroprocesor 80186 ne treba po- j 
sebno da vas razočara: slabiji je od 80286. i 
ali dobri poznavaoci mikroprocesora bi 
voleli da Imaju upravo njega u svom raču- 
naru! 

Standardni ,, tendi" 2000 ima 256 kllo- 
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bajta mamorije — bat kao I AT! Maksimal- 
na Jo memorija, medutlm, mnogo man ja; 
..svega" 768 K. I ovde važl sva Sto smo rakll 
za mikroprocesor: bolje Je ako možate da 
se prošlrlte do nekoliko megabajta, ali 6s 
vam retko biti potrebno vite od famoznih 
640 K! 

Prednost modela 2000 nad AT-om je, 
bez sumnje, grafika: Tandy je razvlo speci- 
jalnu grafičku kartlcu koja, pored tekst 
moda, doputta črtanje u rezolucijl 
640*4000 uz koriščenje osam boja iz palete 
od Sesnaest. Na prvi bi se pogled reklo da 
ovo nlje naročito poboljšan je u odnosu na 
AT-ovu rezoluciju 640*350, ali pri porede- 
nju sva kako treba uzetl u obzir I cene ovih 
kartica. Tendljeva kartica omog udava koriš- 
čenje raznih tipova I veličina slova, što je 
prlllčno zgodno za obradu teksta; IBM-ove 
kartice su. oslm toga, najčetče strogo gra- 
fičke ill strogo tekstualne, dok je Tendljeva 
Istovremeno I graflčka i tekstualna: uz to je 
u zado volja vajučoj meri kompatibilna sa 
postoječim softve rom, 


MultIMate I SuperCalc savršeno funkcloni- 
šu. Probleme mogu da doneeu jedino disk 
jedlnlce večeg kapaciteta; tl če problemi, 
ipak, mnogo više pogoditi vaše prijatelje. 
Kako je to moguče? 

IBM je, lanslrajuči PC-ja, smatrao po- 
trebnim koriščenje dvostrane disk jedlnlce i 
dvostruku gustlnu uplsa (DS/DD što znači 
Doubla Side, Double Denaity ) ali mu se 
podela svake Strane diskete na 40 koncen- 
tričnih staža učlnila sasvlm dovoljnom; tako 
se došlo do čuvenlh 360 kilobajta. Posled- 
njih su godlnq, medutlm, 80-tračne disk 
jedlnlce postale po ceni sasvlm približne 
40-tračnim, što znači da se na istu disketu, 
bez naročite doplate, može uplsati dvostru- 
ko više informacija. 0 promenama ne bi 
Imalo smisla govoriti kada nove disk jedlni- 
ce ne bi mogle da pročitaju podatke koje su 
stare upisale: softverski ill hardverski se 
omogučava da upisno-čitajuča glava pra- 
skače svaku drugu traku. Sve je. dakle, u 
redu kada se radi o čltanju, ali je upis 
prlllčno neprijatan. 


Tandy 3000: bolji od originala 

Ako je „tendi 2000" blo ..nešto izmedu 
XT-a I AT-a, trendi 3000" je pravi pravcati 
AT kompatibllac koji je u ponečemu bolji 
od originala. Usvojen je, pre svega, mikro- 
procesor 80286. pa se HAM može proširiti 
do impozantnih 12 megabajta; na pločl je. 
jasno, ugradeno samo 512 K RAM-a što je i 
dalje dvostruko više nego na osnovnom 
AT-u. Radna frekvenclja je 8 MHz što, znači 
da je „tandy 3000" u proseku za trečinu 
bržl od IBM PC AT-a. 

Tabela pokazuje da „tandy 3000" ima 
svega 84 tastera, odnosno šest tastera 
manje nego prethodni modeli. ..Korak na- 
zad" je posledica standardizacije: tastatura 
je morala da se prilagodi AT standardu 
kome odgovara kako dizajnom tako i kvali- 
tetom. Želja za standardizacljom se ovde ne 
zaustavlja: Tandy je konačno ugradio 7 
standardnih IBM-ovih AT slotova za proši- 
renja i to dopunio sa dva PC slota i jednim 
..poluslotom' za serljsko-paralelnu konver- 
zlju. Standardne IBM-ove kartice če. dakle. 
biti čest gost modela 3000. 

Grafikom, na žalost, ne možemo baš da 
se oduševlmo: rezolucija se smanjlla na 
640*200. Treba reči da je 640 tačaka u redu 
sasvlm dovolj no čak I za mnoge profesio- 
nalne prlmene, ali da 200 tačaka po koloni 
zadovoljava malo koga ko se ozbiljno bavl 
črtanjem: umereno kose linije su preterano 
lesteraste. Jedini spas je kupovina neke od 
novijih IBM-ovih kartica koje, na žalost, 
nisu baš jeftine. 

Spoljna memorija se sastoji od jed ne 
dlak jedlnlce koja omogučava upisivanje i 
pitanje podataka u AT formatu (1,2 M po 
disketi) I čitanje PC formata (360 K); što se 
uplsa u PC formatu tiče, važe ograničenja 
koja smo več opisali. Slična ograničenja, 
prirodno. važe i na originalnom AT-u: jedini 
je spas kupovina jed ne „oblčne" disk jedl- 
nlce koja če se priključiti kao eksterni disk. 

AT kompatibilen računar teško može 
bez hard diska, pa se tako i na ..tendi 3000" 
priključuje jedan ill dva vinčestera od po 20 
III 40 megabajta (ukoliko vam je hard disk 
potreban u startu, tu je model 3000 HL). 
Hardverski je omogučeno da spoljna me- 
morija raste do 80 megabajta — verovatno 
mnogo više nego što če vam ikada zatreba- 
ti. Obzirom da su apetiti pravih hakera uvek 
bezgraničnl. svakako čete se prlsetlti raču- 
nara DeskPro 306 čija spoljna memorija 
može da raste praktično neograničeno 
(disk od 130 M više nlje ni toliko skup) ali 
— ne treba porediti računare iz dve (sused- 
ne) generacije. 

..Tendi 3000" radi pod MS DOS-om 3.2. 
što znači da je potpuno kompatibilan sa 
AT-om i u zadovoljavajučoj meri kompatibi- 
len sa PC-)em I XT-om. Alternativa je Xenlx 
koji se, zajedno sa neophodnim pratečim 
softverom, u Americl prodaje za nekih 1000 
dolara; nlje nam poznato da II se do ovog 
paketa može doči I kod nas. Xenlx je 
nesumnjivo superioren MS DOS-u, ali ne 
mislimo da ima smisla investirati u njegove 
kupovinu pa čak (ukoliko program dobijete 
besplatno) ni u njegovo opsežnije prouča- 
vanje — pratečeg je softvera premalo 
Naravno, ako želite da proširite svoje poz- 
navanje modernih operativnih sistema. 

..Tendi 3000" je, sve u svemu, računar 
izvanrednlh karakteristika u mnogo čemu 
superioren AT-u. a njegova prlhvatljiva ce- 
na navodi na ozbiljna razmišljanja. 



Krunski model Tendi 3000 HO sa tvrdlm diskom od 40 megabajta 


..' Tendi 2000" je opremljen spoljnom 
memorijom u vidu dve disk jedlnlce od po 
720 kilobajta — dvostruko više nego na 
PC-ju, ali i znatno manje nego na AT-u. 
Omogučeno je, jasno, I prlključivanje vtnče- 
ster diskova od po 10 megabajta; ukoliko u 
startu želite nešto slično, kupite model 
2000 HL u koga je jedan disk več ugraden. 
Za ostala su prošlrenja zadužena četlri IBM 
nekompatibilna slota — broj nlje! premali 
ter Interfejs za štampač, RS 232, graflčka 
kartica I disk Interfejs ne zauzimaju prostor, 
ali nekompatibilnost donosi probleme o 
kojlma smo več govorili opisujoči Tandy 
1000. 

..Tendi 2000" radi pod MS DOS-om 2.11 
m 3.2. što znači da če bez problema 
izvršavatl večlnu programa pisanih za PC I 
AT možemo pouzdano da tvrdlmo da pake- 
ti Lotus. VVordstar. dBASE III, MultIPIan. 


Snlmlll ste. na primer, programe ill po- 
datke na disketu korlsteči 80-tračnu disk 
jedlnlcu: upisan je. zapravo. sadržaj svake 
druge trake. Ovu če disketu bez problema 
učltavati avl drugi vlasnlc! 80-tračnlh draj- 
vova. Kada, medutlm, date disketu prijatelju 
koji poseduje 40-tračni drajv (a takvi su u 
večini), dvostruko šira glava če se veoma 
zbunltl kada pronade dve medusobno razll- 
člte polovlne trake (jednu ste vi snlmlli, 
druga je zaostala od ranijo); nastuplče razne 
CRC greške i disketa če biti nečitljiva. 
Jedino je rešenje da uzmete blanko I nlka- 
da neformatlranu disketu, formatirate je na 
80-tračnom drajvu u takozvanom double 
step modu I onda snimlte podatke na n ju: 
prenos če tada možda uspeti. 

• Tendi 2000", sve u svemu, predstavlja 
močan računar koji je možda nešto slabtji 
od AT-a, ali čija niža cena brzo potlre 
mnoge razlike. Pripnite se, Ipak, raznih 
hardverskih začkoljica 1 skupih prošlrenja 
koja prodaje jedino sam proizvodač! 
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Delan Rlstanovič 
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fr atari" ide dalje 


Uz ,. amlgu " / ..amstrad pc \ „atarl at" postaje predvodnlk nove generacije , Jeftinlh — ali — snažnih 
kučnlh računala, generacije koja najavljuje proboj mlkroračunala u sva područja svakodnevnog života. 
Slljedečl rnjesed če pokazati tko če u toj trd prežlvjetl, a tko propasti. Osobno je mrjerenje autora ovog 
napisa da če „atarl-sf biti medu prvima, zahvaljujučl — kako onome što je do sada učlnlo tako l koji 
su več najavljeni III prikazani javnosti, ali I gotovo neverovatnoj podršcl nezavlsnlh prolzvodača 


Tako su na PCW sajmu u 
Engleskoi prikazani novi mode- 
li serije PROFESSIONAL-ST, 
2080ST i 4160ST, sa po 2MB i 
4MB korisničke memorlje re- 
spektivno! Kod ovih modela 
tipkovnica je odvojena od glav- 
ne kutije. koja izgledom lični na 
ostale PC a sadrži dvije disk 
jedinice po 1MB. Uz njih se 
isporučuje i novi monitor, 
SM125. koji daje za nijansu još 
bolju sliku od več proslavljenog 
monitora SM124. Ovi modeli če 
se početi prodavati u januaru 
1987. godine, a imatl če ugra 
den i tzv. ..blltter" čip, koji 
ubrzava prikaz grafike na za- 
slonu monitora minimalno pre- 
ko pet puta. 

Specijalni 
grafički čip 

Računala serije „atarl-st 
naime, dosad nisu imala pose- 
ban grafički čip, nego se o 
organizaciji prikaza brinuo sam 
procesor MC68000. PoSto je or- 
ganizacija prikaza, u tzv. ,,bit- 
-maplranoj" grafici, u kojoj 
svakom bitu video memorlje 
odgovara jedne točka na zaslo- 
nu. prikazivanje slika na zaslo- 
nu monitora zahtijeva intenziv- 
nu manlpulaclju pojedinim bl- 
tovima memorije. za Sto ni sam 
brzi procesor MC68000 sa svo- 
|lm bogatim setom strojnih na- 
redbl. ipak nlje najprlkladniji. 
Blitter čip preuzima taj po- 
sao od procesora i obavlja ga 
mnogo brže. 

Dobra vijest za korisnike 
starijih modela računala ,,atarl- 
-st je da če se , .blitter čip 
moči nadograditl u sve postoje- 
če modele — počevSi od 
atari-260ST nadalje. DoduSe. 
za to če biti potrebno izvjesno 
iskustvo u rukovanju lemilicom, 
ooSto če se ..blitter' čip zale- 
miti izravno na pinove proce- 
sora (tzv. „piggy-back ili „leda 
na leda ) 

SadaSnji udarni model serije 
atari-st je ,.atari-1040STF 
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Slovo ,,F' na kraju oznake uka- 
zuje da je u kučiSte računala 
več ugradena dvostrana disk 
jedinica kapaciteta 1 MB. Mo- 
del ima 1 MB RAM, kao i 
ugraden zajednički mrežni 
ispravljač. Na taj je način Izb- 
jegnuta žičana „salata koja se 
dobije povezivanjem pojedi- 
načnih sklopova sistema. Cije- 
na kompleta računala, s moni- 
torom SM124 i mISem, iznosi 
oko 2500 DM. 

Model 

sa modulatorom 

Relativno novi model je > 
„atari-520STM . Ovo „M ' na 
kraju oznake označuje da je u 
kompjutor ugraden VF- 
-modulator, kojim se računalo 
može priključiti na običan 
crno-bijeli ili kolor TV prije- 
rnnlk, DoduSe, kvaliteta slike 
nije ni približna kvalitetu slike 
na originalnim atari monitorl- 
ma SCI 224 (kolor) ili SM124 
(crno-bijeli), ali ovaj dodatek če 
vjerojatno pospjeSiti prodaju 
tog modela, pošto se time cije- 
na upotrebljivog „atari-st' si- 
stema (računalo sa 512 K RAM- 
-a, disk jedinica 0.5 MB i mIS) 
spuSta do granice od oko 1000 
DM (koliko otprilike stoji I kom- 
plet ..komodor C-64 ' s disk- 
-ledlnicom VC-1541 , koji mu po 
svojim mogučnostima nije ni 

PC emulator 

Za najavljeni PC-DOS- 
-emulator, koji je več prikazan 
javnosti na Sajmu u Hanoveru, 
nije joS sigurno da li če se 
uopče serijski proizvoditl (?!). 
Naime, neki inženjerl firme Ata- 
ri smatraju da bi koriščenje 
računala serije „atarl-st" samo 
za oponaSanje zastarjelog i 
prevazidenog PC-DOS koncep- 
ta bilo sramotno prisiljevanje 
lehnički snažnijeg računala da 
izvrSava iste poslove na daleko 
sporiji način. To bi bilo ekviva 
lentno situaciji da u neki auto 
mobil ..formule-1 " ugradimo 


reduktor koji bi mu dozvoljavao 
da. bez obzira na svoj snažni 
motor, razvija brzinu oblčnog 
pjeSaka 1 

Tv rdi disk 

Atari tvrdl da se disk SH204, 
kapaciteta 20 MB, več redovno 
isporučuje. lako potražn|a pre- 
maSuje očekivanja. Stoga su se 
pojavili i drugi proizvodači 
tvrdih diskova, koji prodaju 
3voje modele, kapaciteta od 10 
do 70 MB. Naime, standardni 
Jiskkontroler u svim računali- 
ma serije „atari-st" je VVestern 
Digital WD1772, pravo malo ču- 
do koje prepoznajo preko 120 
različltih formata disk jedinica 
(svih veličina, od 3 do 8 inča), 
pa spretnim inženjerima nije 
nikakav problem da priključe 
na „atari-st" bilo kakve tvrde 
diskove. Tako, na primjer, firma 
Computer Elektronik Juergen 
Rost prodaje tvrde diskove ka- 
paciteta od 20 do 70 MB po 
cijeni od 1900 do 5200 DM. 

Digitaiizatori 
slike i zvuka 

Od ostalih hardverskih do- 
dataka, prodaju se razni digita- 
iizatori zvuka ili slike, kao I 
meduspojevl za priključivanje 
mjernlh instrumenata (IEEE- 
-bus). Tako, na primjer, firma 
Print Technik iz MOnchena pro- 
daje dva modela digltallietora 
slike (običan 600 DM. a model 
PRO 900 DM). Digital izator se 
priključuje na običnu TV- 
-kameru i pretvara snlmljenu 
sliku u sliku na zaslonu atari 
monitora, koja se može spremi- 
ti I obradivati. Ista firma proda- 
je i kompletan prijemnik za pri- 
jem slika s meteoroloških sate- 
lita, člja slika se prikazuje na 
zaslonu monitora, a može se 
spremiti i obradivati (na prim- 
jer, prikazivatl u različitim boja- 
ma Itd.). Cijena čitavog kom- 
pleta (poseban radio-prijemnik. 
medusklop i „atarl-st") jc 
3500 DM. Sto je znatno jeftinije 


od sličnih posebnih kompleta 
za prijem slika s meteoroloških 
satelita. 

Digitaiizatori zvuka prikl|u- 
čuju se na običan mikrofon (ili 
izlaz radio-prijemnika) i omo- 
gučuju pretvaranje zvuka u di- 
gitalni oblik, njegovo sprema- 
nje i obradlvanje. Frekvencija 
digitaliziranja se može mijenja- 
ti od par kHz do preko 40 kHz. 
od čega je ovisna kvaliteta re- 
produclranog zvuka. .Takoder, 
frekvencija reprodukcije ne 
mora biti jednaka frekvenciji 
digitaliziranja, čime se mogu 
postiči razni vrlo interesantni 
kontrolirani zvučni efekti (kao 
na primjer, usporenje Ili ubrza- 
nje gramofonske ploče ili 
kasete). 

Takve digitalizatore prodaju 
firme Computertechnik Zapo- 
rowski iz Hagena (model A- 
-5250 SOUND SAMPLER, 400 
DM) ili Microcomputer Labor 
(model ST-OSZILLOGRAF, 300 
DM). Ovaj drugi model može i 
prikazivatl sliku primljenog 
zvučnog signala na zaslonu 
monitora, tj. služiti kao oscilo- 
skop za zvučne frekvencija (do 
c ca 40 kHz). Slika se može 
spremiti i obradivati. 

Vremenski moduli 

Vremenski moduli <„real ti- 
me clock ) stoje od 120 do 200 
DM, a prodaju se kao moduli za 
ubacivanje u ROM-vrata, III kao 
moduli za priključivanje u unu- 
traSnjosti računala. Pri ovoj 
drugoj izvedbi ostaju slobodna 
ROM-vrata, i u njih se može 
ubaciti koji drugi modul. Na 
sebi imaju ..timer' čip koji (prvi 
put podeSen) stalno daje Infor- 
maciju o datumu i vremenu 
(dan, mjesec, godina, dan u 
tjednu. sati, minute, sekunde 
stotinke sekundi). Ugradena II- 
tijumska baterija osigurava rad 
sata za 10 godina! Jedan takav 
vremenski modul za ugradnju u 
računalo prodaje firma Weide 
Elektronik iz Hlldena (130 DM) 


Zvonimir Makovec 



Veštačka i 
ostala 
napredna 
inteligencija 


Svi proriču da če naredne generacije 
kompjutera posedovati veštačku Intellgen- 
ciju. To nije ništa novo, veštačka inteligen- 
cija je več odavno videna kod ljudi. Na 
primer, pročitate mnogo knjiga, pa to obr- 
čete kao mašina za pranje veša, malo na 
jednu, pa malo na drugu stranu i u kritič- 
nim trenucima centrifugirate. Samo prozo- 
vete i citirate neke ljude u pravom trenutku, 
i kroz vaša usta če proči kompletna stvar- 
nost. 

Nije svejedno kakva je veštačka inteli- 
gencija. Treba lepo da izgleda i da ostavlja 
dobar utisak. Recimo, ženska veštačka in- 
teligencija. U školi če biti usmerenja za 
raznovrsne oblike veštačke inteligencija. 

Podrazumeva se da je pred veštačkom 
inteiigencijom svetla budučnost. No pro- 
šlost je divan primer kako ljudi nisu umeli 
da osete pulsiranje budučeg vremena, i to 
vrlo često oni koji su za to bili najpozvaniji. 
Ima zaista bezbroj primera spektakularnih 
promašaja raznih stručnjaka i začudujuče 
dalekovidosti onih koji nisu bili na zvanič- 
noj staži, ludaka i maštara. Predvidanje 
budučnosti čak par godina unapred. moglo 
bi se posmatrati i kao pogadanje. Imali 
bismo.-onda. sretnog dobitnika. Hajde malo 
da pogadamo. 

Da krenemo od ljudske veštačke inteli- 
gencije. Eksperti za uterivanje duhova traži- 
če kao ideal da se razvija veštačka inteli- 
gencija, efikasna, vrlo jasno odredena i 
bukvalna. Lakše se kontroliše nego prirod- 
na. Možda če postojati i specijalno Mini- 
starstvo za traženje i ekstreminaciju prave 
inteligencije. 



Kompjuteri če ljudsku veštačku inteli- 
genciju još više poboljšati. Več sada posta- 
je vrlo' dobri programi veštačke inteligenci- 
je. Recimo, program koji je nedavno obja- 
vljen u Mom mikru, gde mašina simulira 
čoveka koji simulira mašinu. Nagradno pi- 
tanje: ko koga simulira? 

Jako sam nesrečna što ja nišam napisala 
taj program (Političar), ali ču zato napisati 
programe Naučnik, Saveznl Fudbalski Se- 
lektor. Književni Kritičar, Tv Izveštač, Me- 
teorolog . . . Samo ne znam odakle da 
počnem. 

Ovakvi programi omogučiče veliki pro- 
dor kompjutera i u društvene nauke. Tako 
bi trebalo praviti i naučne radove. Kompju- 
ter bi pomogao i u slučaju nedostatka ideja 
i nedostataka tehnike. Na koncu, vi komp- 
juteru uopšte ne biste bili potrebni. Samo 
ga izvedite na pravi put — uključite ga u 
struju. 

Računarska industrija je trenutno u veli- 
ko) ekspanziji, ali bi se moglo dogoditi da 
ljudi potroše svoje potrebe za računarima. 
Da bi se pospešila prodaja, treba da stupi 
na scenu nova kompjuterska nauka, bazira- 
na na veštačkoj inteligenciji, koja ima za cilj 
da Izmišlja zadatke koje postoječi računari 
ne mogu da urade. AH. moglo bi se dogoditi 
da nova kompjuterska nauka ne ume do- 
voljno dobro da zadaje nemoguče zadatke. 
a reklamokratska mašinerija da ne bude 
dovoljno ubedljlva. Tada bi se u čipove 
mogla ugradivatl ,'paklena mašina '. Posle 
izvesnog vremena kompjuter počne da se 
sam od sebe kvari. Upozori vas prvo da 
morate razmišljati o kupovini nove mašine. 
čak vam da i rok. Posle tog roka, on više ne 
garantuje za sebe i polako prelazi u ludilo. 

Za poboljšanje prodaje verovatno bi 
ipak blo najbolji socijalni pritisak. Povežite 
se, recimo, u mrežu računara, i komunicira- 
te sa nekim, a mreža vas stalno upozorava 
da ste suviše spori i lošije opremljeni od 
svog sagovornika. Nimata nije važno da li je 
to tačno, več da vam bude nelagodno, da 
ne kažem da vas je sramota. 


Merilo vašeg uspeha u životu neče biti r 
kuča ni automobil. nego kompjuter. Raču- 
nar je mera vaše ubedljivosti. Realno gleda- 
no, vi mu dodete kao neki dodatak 
polako. sve bitne i nebitne stvari prelaze u 
vlast kompjutera. 

Neki ljudi ne žele da veruju da če 
računar umeti da misli, iako su svedoo 
utrke bioinženjeringa i kompjuterske nau- 
ke ko če prvi masovno da proizvodi ma 
turbo biča koja su veštački inteligentna 
no što ste vi ikada mogli da budete. 

U logičkom smislu, kompjuter je bespre 
koran, čvrst i nepokolebljiv. Pravi muška- 
rac. To su preduslovi za uspeh. Inteligeno- 
ia se može definisati i kao neka vrsta 
efikasnosti. 

Ako čovek želi da dokaže svoju supe- 
riornost, očita da če morati da posegne za 
nekim drugim argumentima, a ne inteiigen- 
cijom. Recimo, da ima intuiciju ili da oseča 
Ali sve može da se simulira. Neke emocij« 
se vrlo Iako simuliraju, mehanizmi mogu 
biti vrlo prosti. Ko je bolji, čovek ili mašina 
ko če bolje da simulira razmišljanje? Nece- 
le znati da li razgovarate sa mašinom ili sa 
čovekom. Stvar če u mnogome zavisiti od 
predubedenja. 

Svakako, morače se misliti na ideološke 
zamke koje bi iz toga proistekle. Čak če - 
veštačka inteligencija biti vrlo neprikladan 
termin. Na primer, da li če takav kompjute- 
biti živo biče? To ne sme biti tačno. je- 
ideološki nije prihvatijivo. Ako kompiute- 
uobrazi da je živ, kako da mu dokažete da 
nije? Možda da ga ubijete? Ukinite ga. 
pošto svakako gnusno laže. a vama r« 
treba lažljivi kompjuter Tako mu. doduše 
ne biste dokazali več biste samo drugi- 
kompjuterima dali primer. 

Da se nebi desilo da kompjuteri jednoc 
dana zatraže platu. penziju. godišnji odrrc- 
pravo da glasaju. pravo na ravnopravru 
upotrebu njihovog jezika i razna druga 
prava, biče zabranjeno držati kompjutere sa 
brojem procesora večim od kritične mase 
(Snaga kompjutera više neče da se men 
megabajtovima. nego brojem procesora 
recimo 1024 gigaprocesora.) Opasno če t»i' 
kada kompjuteri počnu tajno da se domun- 
davaju, i tako uspostave kritičnu m asu 
procesora dovoljnu za izazlvanje lančane 
reakcije. Bila bi to prava kompjuterska 
revolucija, a ne kao ove do sada. 

Obespravljeni i potlačeni kompjuter 
izvršiče revolucionarni prevrat. Sigurni na- 
čin da ta revolucija uspe je izbijanje sver- 
skog rata. Ne sekirajte se, kompjuteri neče 
izazvati treči svetski rat sada. niti kada 
steknu veštačku genijalnost. nego tek kada 
budu rešili problem razmnožavanja bez 
upotrebe čoveka. Tada na Zemlji neče 
ostati ni ljudi, ni pacovi. ni insekti, nego 
kompjuteri, kao najotpornija i najinteligc- 
nija forma života 
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Programer i 
govore 

Gari Kildal 


strah 

od programiranja 


Gari Kildal (Gary Kildall) predstavlja jed- 

- j od najlegendamijih figura u svetu pro- 
” arriranja . Kao osnivač i predsednik 
jpravnog odbora kompanije Didžital Risrč 

~>gital Research), Gari Kildal je razvio prvi 
operativni sistem za mikrokompjutere. Bio 
e to opštepoznati CP/M (Control Program 
Monitor). CP/M je bio i ostao jedan od 
-z.poznatljlh proizvoda Didžital Risrča. a 
svoju najsavršeniju formu je dobio kroz MS 
DOS Osim CP/M-a, Gari Kildal le stvorio i 
DR Logo , jezik za IBM PC, kao i PL/1, 
zvavi i ezik visokog nivoa za mikrokompju- 

Gari Kildal je roden 19. maja 1942. 
Doktorirao je računarske nauke na Univer- 
z^retu u Vaiingtonu 1972. Posle toga je 
o -edavao kompjuterske nauke u Pomorsko j 
škod za postdiplomske študije u Montereju. 

U skorije vreme se ba vi mogučnostlma 
'Ptičkih diskovš i zato je i pored svog rad' 
. Didžital Risrču. osnovao jošjednu kompa- 
su, koja se bavi tim novim poljem. 

— Predavali ste na Poromrskoj Škoti za po- 
s eo<ptomske študije. Kad blste se sad vratiti 
■sine i ponovo predavati, da li bi bilo nekih 

• Verovatno ne bi zalo Sto sad ne programl- 
=.- drugačne nego pre, dok sam predavao 
: -edavao bih predmet koji mi se najviše svidao 

- strukture podataka. Ovaj kurs se tiče osnovnih 
s-ren u programiranju, a to je po|ednostavljiva- 

- e problema. Deo programskog rada je I opšte 
ešavanje problema. Kako rešiti problem koji je 
-soma složen, bez obzira da li je to pravljenje 
• dmpjuterskog programa ili konstrukcija zgra- 
be’ 1 Počnite na delu za ko|i smatrate da je 
: etežak i onda ga razlomite na manje delove. To 
t eno što ja pokušavam da predajam. 

— Predavanje principa za rešavanje proble- 
ma ni je tak posao. Kako vam je to lilo? 


Volim programiranje Iz tog razloga 
z kojeg volim da pravim modele. 
Otkrio sam da je to, u osnovi, Isti 

doživljaj 


• Jednoj od grupa kojoj sam predavao struk- 
. -e podataka sam rekao prvog dapa: „Sad čemo 
-spraviti jedan mali test. Stavite knjlgu na pod i 
zvedite po list papira, Želim da napišete program 
■ : če slmbollčki reševati dllerencljalne jednačl- 
-e Ako mu se zada zadatak program mora da ga 
-eša i proizvede slmbollčki a ne numeričkl rezul- 
5' Študenti su odmah počeli da pišu i — da se 
češu po glavi. To je trajalo jedno desetak minuta, 
s :-oa sam ih zaustavio. Zatražio sam da razmi- 
s e o »me kako su pristuplli rešavanju problema. 
koft aiatke su koristili? Da li su bili započeli sa 
: sanjem programa? Da II su mislili o matematlč- 
- : - delu problema? Da li su počeli sa zaplsiva- 

- er-, malih primera? Pola semestra sam radio sa 

- ~a na tehnikama I alatkama rešavanja proble- 
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važne za študente: rešavanje problema I kako 
učiti. Znanje o torne kako učiti pomaže kod 
prolaženja kroz Ispite i stizanje do drugih veština 
za bolje prolaženje u školi. A ako naučite kako da 
rešavate probleme, možete prillčno lino uspeti u 
životu. 

— Kako biste opisali svoj sopstveni stil pisa- 
nja programa? 

• Držim se veoma konkretnih procedura koje 
ml pomažu, iako možda ne bi pomagale nekom 
drugom. Počlnjem tako što črtam strukture po- 
dataka i provodlm dosta vremena razmišlja|uči o 
njima. Isto tako. puno razmišljam o torne šta 
program treba da radi pre nego što počnem da 
ga pišem. 

Programi su kao mehaničke naprave: način 
na koji jedan deo programa radi sa drugim je 
sllčan načinu na koji se kretanje sa jedne osovi- 
rte prenosi na drugu. Pisanje programa je kao 
pravljenje menjača. PL/1 kompajler koji sam 
napisao pre nekoliko godina je dobar za to 
primer. Ljudi su govorili da je nemoguče pisati 
kompajler na mikrokompjuteru, ali je posle neko- 
liko godina rada PL/1 kompajler postao |edan od 
najboljlh optlmizirajučih kompajlera. 


,,Sam proces pisanja programa je 
uvek bio pomaio zastrašujučl za mene 
zato što ne znam da li pišem tačan 
program, niti šta sledeče treba da 
dode." 


Kada su razvijene strukture podataka, poči- 
njem sa pisanjem malih delova programa koje 
poboljšavam uz put. Provera uz put osigurava da 
sve promene budu lokalne — ako imam proble- 
ma, mogu brzo da ih pronadem. Oitav ovaj 
proces iterativnog usavršavanja zahteva brzinu. 
pa je zato za mene izuzetno važno da imam brze 
EDIT, EXECUTE i DEBUG petlje. Ovaj metod ne 
uspeva tako dobro na velikim kompjuterima lil na 
grupnoj obradi zato što ne mogu da se prave 
male promene koje bi se Iako kontrolisale. 

— Da li volite da radite sa interpretovima? 

» Ne, ne volim baš previše postoječe inter- 
pretere! Voleo bih da Imam jedan za sistemski 
jezik kakav je C- i to neki koji bi bio paralelen 
postoječem kompajleru. ali je pitanje koliko bi to 
dobro radllo pošto su sistemski programi uglav- 
nom zavisnl od vremena ill orijentlsanl ka mo- 
gučnostlma. Kada bih Imao neki veoma ellkasan 
interpreter — na primer, kao nešto što sam 
koristio kada sam razvijao PL/M, ili kao što je C 
danas — vredelo bi ga koristiti. 

— Kako ste se zalnteresovall za programl- 

• Moja prvobitna namera je bila da predajam 
matematiku u srednjo) školi, pa sam zato studi- 
rao matematiku. Jedan moj drugar je Imao neko 
parče programa na fortranu, govoreči da če to 
jBd nog dana postati veoma značajna stvar. Bio 
sam toliko zalntrlgiran da sam ušao u programi- 
ranje. Išao sam na predavanja Iz programiranja 
na asembleru. a odmah (»sle toga na predavanja 
iz forlrana i več sam bio uhvačen. Otkrio sam da 
volim programiranje iz istog razloga iz kojeg 
volim da pravim modele, automoblle i takve 
stvari. Otkrio sam da je to, u osnovi, isti doživljaj. 

— Sedate n se prvog programa koji ste 
napisali? 

m Da. Izračunavao je broj sekundi izmedu 
bilo koja dva vremena u toku dana, kao I Izmedu 
različltih datuma. Ta) program je još tu negde. 
pronadem ga svaki put kada čistim radni sto, kao 


— Koji je bio vaš prvi profesionalni 

• Napisao sam ga u navigacionoj školi koju 
je posedovao moj otac. Pripremall smo rukom 
radene tablice sa podacima o plimama za lokal- 
nu izdavačku kao u Sijatlu. Ja sam napisao 
program na tortranu koji je Izračunavao plimne 
cikluse. To je bio prvi program na kojem sam 
zaradio novac — nešto oko 500 dolara. 


..Veliko je uživanje sesti za terminal i 
pustiti da Unije teku same od sebe. 


— Kako ste počeli da radite na CP/M opera- 
tivnem sistemu 7 

• Taj operativni sistem je bio samo delič 
mnogo večeg projekta. Radio sam sa XPLom. 
jezikom za velike kompjutere, koji |e napisao Bil 
Meklman/Bill McKeeman/ sa Stanfordskog unl- 
verziteta. Razvio sam sličan jezik po Imenu PL/M 
za mikrokompjutere, Pokušavao sam da taj jezik 
proradi na 8080 mikroprocesoru i morao sam da 
napišem interfejs koji bi komuniclrao sa disk 
drajvom. Ispostavilo se da je operativni sistem, 
koji je nazvan CP/M (Control Program for Mi- 
cros) I te kako koristan. 

— Znači. kada ste razvijati CP/M. niste znali 
da če biti tako uspešen? 

• Ne, nišam znao da če CP/M biti takav hit. 
ali ml je bilo jasno da če tlopi diskov! biti i te 
kako uspešni. Tada sam več preko godlnu i po 
dana radio sa papirnim trakama. Plopi drajv je 
koštao 500 dolara. a čitač i bušač papirne trake 
preko 2000 dolara. Bilo je očigledno da če flopi 
disk doživeti komercijalni uspeh. 

— Neki programer! jednostavno baco deo 
programa u kome su zapeli u velike teškode i 
zapodnu od podatka. Da II vi Ikad radite tako? 

• Ne, zato što moji problemi ne postanu 
nikad dovoljno ozbiljni dar bih počeo iz početka. 
Nlkad ne počinjem sa pisanjem programa dok ne 

god rasturim neki program, to je zato što su 
osnovne strukture podataka bile pogrešne. a ne 
zato što sam prlmenio pogrešan algoritam. 


Ča roli ja programiranja je u torne što 
se u jednoj tačk! sve sklopi. " 


— Da II koristite komentare kada pišete 
program? 

• Retko, osim na početku neke procedure, a i 
tada oblčno komentarišem strukture podataka. 
Sam program ne komentarišem zato Sto smatram 
da je dobro napisan program jasan sam po sebi. 
Kada postavim algoritam odmah počlnjem da 
pišem program direktno u mašlnu. Čak ga ni ne 
zapisujem na papir zato što smatram da to nije 
potrebno. Sam proces pisanja programa je uvek 
bio pomaio zastrašujuči za mene zato što ne 
znam da li pišem tačan program, niti šta sledeče 
treba da dode. Ponekad shvatim da neki deo 
programa nije baš najtačnijl. ali verujem da če se 
kasnije u programu to Izravnati, iako, dok to 
pišem, ne znam tačno kako. 

Carollja programiranja je u torne što se u 
jednoj tački sve sklopi. To je kao da imate loglčkl 
Bulov Izraz koji pojednostavijujete i pojednosta- 
vljujete sve dok se ne otkrije suštlna. Kad dodem 
do mesta gde se svi delov! programa uklapaju. 
slguran sam da če program raditl I da sam ga 
napisao na najbolj! moguči način. Nišam sasvim 
siguran da razumem taj proces, ali to mi uspeva 
čak i kada drastično promenim strukture podata- 



U svojoj izuzetno zanlmljivoj biblioteci za Prave Programere ..Microsoft Press je nedavno objavio 
zbornik tematskih razgovora sa petnaest najbriljantni/ih programera današnjice. U toku nekoliko nerednih 
meseci, u okviru serije ..Programeri govore", prenečemo najzanimljivije intervjue iz ove knjige — sa 
Garijem Kiidaiom. autorom CP/M operativnog sistema. Otefom Raskinom. vodom projekta ..mekintoš . 
Oionatanom Saksom, tvorecem ..Lotusa 1-2-3". Bitom Gejtsom. tvorcem bejzika i mnogim drugim živim 
programerskim legendama, ima li boljih učitelja da nas uvodu u svet programskih ideja, tajni 
programerskog za na ta i tajni uspeha u programerskom poslu? 


— Da li ja pisanje programa uvek nepoznat I 

• Ne. Kada pisem program bez žurbe i 
čvrstog roka, to je veoma prijatna stvar. Ponekad 
kad letim na neko) dugoj liniji ponesem prenoslvl 
kompiuter sa sobom I programiram iz čistog 
zadovoljstva. Možda zvuči čudno, ali čak i kad 
postoji rok. veliko' je uživanje sesti za terminal 1 
pustiti da linije teku same od sebe. Možda zvuči 
čudno, kada jednom započnem, ne moram da 
razmišljam o torne. Kodovl sami izlaze napolje. 

— Da li se Ikada dogodilo da vam program 
ne ispadne baš onako kako ste ga zamislili? 

m Veoma retko se dogada da neko pogleda 
moj program i kaže da bi on mogao to da uradi 
mnogo bolje, ali ima trenutaka kad ne uspe baš 
sve. Editor u dr logou je dobar primer. Imao sam 
jedan deo programa koji jednostavno nije bio 
baš u redu. Inženjeri koji su preuzeli program su 
utvrdili o kojem delu se radi, ali nismo Imali 
vremena da izvršimo Izmene jer je proizvod 
morao da se Izbaci na tržište. To je ono čemu se 
nikada ne nadate, ali se ipak povremeno dogodi i 
najbolje što možete da uradite je da se vratite na 
to, ispravite graške i tako naučite nešto o svom 

— Da li mislite da je programiranje nešto što 
se može vežbati kao sviranje kiavira? 


.Programiranje je religiozno iskustvo 
za mnoge ljude." 


• Pa, na Izvestan način može da se vežba. 
Sejmor Papert (Seymour Papert) je imao ideju da 
se deca uče da budu inventivna tako što če se 
igrati sa malim mebaničkim napravama i igračka- 
ma. Veštine koje ovako steknete se prenose u 
druga polja. To što Paper! govori je u svakom 
slučaju povezano sa mojim iskustvom iz detinj- 
stva. Moj otac je bio izuzetno spretan sa rukama. 
Bavio se raznim zanatima. Običavao sam da ga 
gledam satima i da zalim odem i sam pokušavam 
da ga Imitiram kako radi sa čekičem i ekserima. 

Strukture podataka koje su fundament sva- 
kog programa, imaju u svojoj osnovi mehaničku 
prirodu, kao I stvari kojima sam se igrao kao 
dete. Znači, ako se tako gleda, ja sam vežbao 
programiranje. Velika razlika je u torne Sto stvari 
od drveta lil Čelika zahtevaju sate napornog rada, 
a ako nlsu u redu morate da započnete iz 
početka. dok se kod programa pramene mogu 
vršiti trenutno. 

— Kako onda čovek može da se Izgradi kao 
programer. 

m Mora da se proučava tudi rad. Način na koji 
drugi prlstupaju rešavanju problema i upotrebi 
alatkl omogučuje koristan uvid i u vaš sopstveni 
rad. Nije potrebno naučiti veliki broj procedura 
pre nego što počnete sa pisanjem programa. Na 
primer, kada pišete kompajler prvo Sto morate da 
uradite je da napišete skaner — to je mala alatka 
koju čete mnogo koristiti. Kada jednom naučite 
sve o tim alatkama. pisanje postaje samo stvar 
spajanja raznih delova programa. Uzimate delove 
odavde I odartde I lepite ih. Proučavanje progra- 
ma koji su drugi pisali pruža uvid u to kako pisati 
koherentan program. Zato sam kao profesor 
provodio dosta vremena sa studentima, pokazu- 
jučl im efektne algoritme koje sam uz put 
pokupio. 

— Pričali ste o torne kako predajate drugima. 
Da II je neko uticao na vas III vaš stil programi- 



ram programe koji su brzi i mali i koristim čiste, 
konclzne algoritme. To sam naučio na ranom 
i.burousu 5500" (Burroughs 5500), tada veoma 
naprednoj mašlni, koji je bila zasnovana na 
blok-strukturiranom jeziku u stilu algola. Algol 
kompajler je verovatno bio jedan od najlepših 
programa tog vremena. Potrošio sam sate i sate 
pokušavajučl da nekako usavršim taj kompajler. 
Taj rad je dosta uticao na način na koji mislim o 

sreču. taj algol stil 'je postao osnova za razvoj 
popularnih jezika kao što su Pascal i C. tako da 
mogu i danas da radlm svojim ličnim stilom. 

— Postoje čudne priče o ritmu i vremenu 
rada programera. Kako sa vama stole stvari? Da 
li Imate neki raspored? 

• Moj ritam se menja tokom faza razvoja 
programa. Na pojedinim mestlma program po- 
staje eksploziven I imam sve u glavi odjednom. 
imena svih promenljivih i kako se odnose jedna 
prema drugoj, gde započinju pointerl i gde se 
završavaju, pristup disku I slične stvari koje ne 
mogu da stavim na papir zato Sto ih neprestano 
menjam. Tako bih proveo više vremena plšučl 
nego programlrajučl I nlkad ne bih uspeo da 
završim projekte u razumnom vremenu. 

Kada su strukture podataka sveže, one zahte- 
vaju Intenzivnu koncentraciju da bi sve vreme 
bile organlzovane u vašoj glavi. U tom stadijumu 
rada na programu obično ustajem u tri ujutru I 
radlm do šest uveče. Onda večeram, odem rano 
u krevet, ustajem u clk zore i tako sve dok se 
stvari malo ne srede 

Tokom mirnih faza, kada sam opušteniji. 
smlšljam rešenja za sledeču fazu. Kada pokuša- 
vam da rešim problem koji ima seriju koraka, 
radlm to postupno — korak A, korak B pa onda 
C. Pokušao sam, ali zaista ne mogu da radim na 
C dok B nije završeno. 

— Umete da pilotirate. Da li to ima Ikakvog 
utica/a na vaše programiranje ? 

• Iskreno se nadam da bolje programiram 
nego što pilotiram. Čujem da Ima još programera 
koji pitotiraju. Znam da Čarls Slmonji ume da 
upravlja helikopterom. Fred Gibons I Vern Rej- 
burn su takode bili zainteresovani za letenje. 


Programeri vole letenje zato što je to meha- 
nlčki proces nalik programiranju. Takode, ljudi 
koji se bave kompjuterima ohošavaju tehoičke 
naprave. S njih u avibnima imate kolika, hočete. 
Tma.dovoljrio tnstrumenata, i točkiča i poluga za 
sve or\e koji su ikada poželeli da’ še igrajo sa 

— Dali se ikada zamorite od programiranja’’ 

• Ne smatram da je moj posao gnjavaža. akc 
je to ono što mislite. Kada odem na odmor, znam 
da če mi biti drago da se vratlm ne posao. Ne 

deo programa krahira. Tada postaje naporno, jer 
sam pod pritiskom da Sto pre otklonlm kvar 
Kada vam je. program rasturen, to je kao da ste 
rastavili automobil. Svl delovi šu tu na podu 
garaže I treba da zamenite onaj koji je pokvaren 
iii automobil nikada noče proraditi. Nije zabavno 
dok se program ne sredi! 

— Da II smatrate da je nešto u vašem poslu 
naročilo estetski privlačno ? 

• Svakako. Kada |e program čist. uredan > 
lino strukturiran, može biti zaista lep. Ne bih 
uporedivao program sa Mona Lizom. ali on može 
da ima jednostavnost i eleganciju koji su zaista 
lepi. Stilistlčke razlike izmedu različnih programa 
su veoma zanimljive. kao i razlike koje bi krltičari 
mogli da uoče izmedu Mona Lize Iii nekog Van 


..Ne želim da se vratlm na posao 
samo kada program krahira. 


Gogovog dela. Ja volim jezik llsp zato što je tako 
privlačan! Postoji skračenl oblik Ospa koji se 
zove „M/Expresions' . Kada napišete algoritam 
koristeči taj jezik, on je tako lep da skoro možete 
da ga uramite i okačite na zid. 

Kada sam radio na svom doktoratu, pokuša- 
vao sam da rešim jedan problem iz analize 
tokova. Znao sam da mora da postoji rešenje. an 
nišam mogao da ga naplpam. Najzad, kad sam 
Imao čist matematički model, napisao sam pro- 
gram Iz algoritma llspu. Trebalo mi je samo dva 
sata da ga napišem i bio je divan — radio ie 
upravo ono što sam od njega očeklvao. Napisao 
sam isti taj program u XPLu. koji je sistemski 
jezik za kompajlere. Kasnlje. kada sam ustanovio 
da je progtam Ispravan, otkrlo sam da je baziran 
na konceptlma onog lepog llsp programa, a ne 
relativno ružnog XPL programa. 

— Da H smatrate da je programiranje umet- 
nost lli nauka? 

• Sigurno je da u torne Ima i malo umetnosti 
Ali, največ! deo programiranja je pronalazaštvo 
inženjerstvo. To je kao kada drvodelja ima u glavi 
sllku plakara koji namerava da pravi. Mora da se 
muči sa oblikovanjem i konstrukcijom da bi ga 
zaista napravlo. To je otprillke ono što ja radim u 
programiranju. 


Eksperimentalna nauka znači da hipotezlrate 
uporedujete rezultate i ... Na taj način, progra- 
miranje je nauka. Možete da zamislite kako če 
neki sistem u programiranju da funkclonlše, a 
dok ga ne proverite pomoču konkretnih Informa- 
cija. ne možete da znate kako mehanizam radi 
Zapamtlte, ja se bavim specijallzovanom 
oblašču programiranja: kompajlerima, operativ- 
nim slstemima I sličnim stvarima. Programer ko; 
je specijalizovao grafiku verovatno če Imatl dru- 
gačlji pogled na programerski svet. Pošto grafič- 
ki programeri rade više sa pravim svetom — na 
primer, razmlšljaju na koji način svetlo obasjavs 
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Kutak za lude i 


zbunjene 


Dobri duh iz 
mašine 


i u ovom izdanju „Kutka" nastavljamo sa 
storijskim kazivanjlma o udelu veštačke 
inteligencije u razvoju čoveka i kompjutera, 
«ao i raznih drugih stvari. 

Ako pažljivo prelistamo veliki Bromov 
Almanah o računarima. mentolu i opojnim 
•'avama' . saznačemo da su najvažnija do- 
s-ignuča u poslednjih deset godina u koji- 
~a su odlučujuču ulogu imali najsavreme- 
primeri veštačke inteligencije sledeči 
ooduhvati: 

1 Južnoameriška privredna kriza 
2. Klajv Sinkler kao ljudska jedinka 
3 Jugoslovansko školstvo 
4. Egzistencijalna poezija Mitra Miriča 
5 Legendarni program ..Korisnikov pri- 
latelj 

Postoji još puno primera kreativne uloge 
veštačke inteligencije ali ovo su svetski 
najpriznatiji. O prva četiri nečemo detaljnije 
govoriti jer su opštepoznati, ali treba osvet- 
■i zašto je peti skoro nepoznat. Taj legen- 
dami a nepoznati program je nastao kao 
pokušaj da se svaki lični računar proizve- 
den u poslednjih deset godina. učini savrše- 
no prijateljskim prema korisniku i vlasniku. 
Korisnikov prijatelj'' poznatiji kao ,, prijatelj 
z kutije ili ..prijetelj koji ne postoji je 
predstavljao mali veštački inteligentni enti- 
■ei ili. drugim rečima, malu veštačku inteli- 
genčiju, to jest veštačku inteligenciju koja 
-lite preterano pametna. 

Takva V.l. je trebalo da bude smeštena u 
svaki kompjuter sa pogodnom softverskorn 
codrškom koja bi omogučavala da da svaki 


S vi naši te ks to vi II 

Čuiemo takode da su glavni sponzori 
prvog pravog j ugoslovenskog tekst pro- 
cesora tabrika kontaktnih sočiva Čorleks 
•ec više puta pominjani Institut za šubi 
DuC< i st ra fi vanje iz Gubervila Sreči o 


'6/peek & poke show 


vlasnik kompjutera može da se posavetuje 
sa svojim sopstvenim ..prijateljem iz čipa o 
svim problemima vezanim za programira- 
nje. kompjutere, upotrebu kompjutera i 
slična pitanja. Ideja za popriličnu pohvalu. 
Za prvih pet meseci ugradivanja , .prijatelja 
u računare proizvedeno je 3845219 računa- 
ra sa ..dobrim duhom". U torne su. naravno, 
prednjačile velike firme koje su to reklami- 
rale kao ..sledeču veliku stvar . Sve je bilo 
u redu. Svi su bili srečni. Jedno vreme. 

Problemi su se pojavili veoma brzo. 
Veoma brzo i veoma obimno: 97.36% ljudi 
koji su kupili ,, prijateljske računare je 
vratilo iste u roku od 1 0 dana od kupovine. 
Onih preostalih 2,64% je ionako predsta- 
vljalo zanemarljivu količinu ludaka koji ku- 
puju bilo šta. Detaljna analiza je pokazala 
da nijedan srečno-nesrečni vlasnik nije vra- 
tio svoj računar zato što je nezadovoljan 



štao računarsku industriju zastrašujuču su- 
mu dolara i pokoji dinar svi računari sa 
ugradenim ..prijateljem", svi neugradeni 
prijatelji, planovi za isti kao i par ljudi koji 
su učestvovali u izradi načrta — svi su 
zajedno odvezeni na ostrvo Muruoru u 
Tihom okeanu i tamo podvrgnuti kritičkom 
tretmanu poznatom pod imenom ..Pad 
atomske bombe". 

Tako je završio pokušaj sa legendarnim 
a nepoznatim programom ..Korisnikov suvi- 
še dobar prijatelj . za koji se danas svi 
prave kao da nikada nije ni postojao. Jedi- 
no što i dan-danas podseča na tu misteriju 
je običaj da se svaki programer ili računar- 
ski stručnjak koji predloži pravljenje nečeg 
sličnog odmah. uz odgovarajuče mistične 
rituale u konstrukciju nekog meinfrejm ra- 
čunara. Ali, progres se ne može zaustaviti 
— jednog dana računari če ponovo biti 
naši prijatelji. 

Istorljske anale prellstavao. Iz njih ovo 
preplsao i sve to naplatlo P. A. Marvln 


Čip pobody 
agency 


Najsigurniji na svetu 

Opet smo prvi. Ovoga puta u otpor- 
nosti kompjutera na razne štetne uticaje. 
Hardverska firma Kamenhard iz Nikšiča 
proizveta je kompjuter Mermerluks sa 64 
mm debetom škoijkom. Kompjuter je 
otporan na zemljotres do 12 ° Merkalijeve 
skale, na kiseline, na belo vino, na 
nitroglicerin, na hladnoče do - 12Cf C. 
na beogradski smog, na nuklearno zra- 
čenje, na srednje velike poplave, na 
narodnu novokomponovanu muziku i na 
slične štetne uticaje. Cenu još ne zna- 
mo, ali se čuje da je Kamenhard spre- 
man da onim kupcima koji to požele u 
njihov kompjuter ugradi i mikropro- 


Svi naši tekstovi I 

Čujemo da je pri kraju rad na prvom 
pravom jugoslovenskom tekst proceso- 
ru. Posle dužeg pripremnog rada, koji je 
večim delom bio sastavljen iz društveno- 
-političkog angažovanjg, početkom ove 
godine pristupilo se i samom radu na 
programu. Za sada nije bilo suštinskih 
problema u radu, iako nezvanično saz- 
najemo da je glavni programerski pro- 
blem predstavljalo kako podeliti ekran u 
osam veritkalnih prozora, a opet imati u 
svakom po osamdeset znakova. 

Duga hladna zima 

Izgloda da se neče sprovesti u delo 
zamisao Beogradskih elektrana da se 
svim potrošačima koji ove več sasvim 
hladne zime ostanu bez grejanja bes- 
platno pozajmi po jedan . .spektrum koji 
bi im zagrevao kučne prostorije. Koliko 
čujemo, od te akcije se odustalo kada je 
neki bistrooki iz Elektrana shvatio da bi 
svaki takav potrošač. čak i pored ,,spek - 
trumove " alergije prema matematičkim 
funkcijama, tako mogao da izračuna 
razliku izmedu prave cene svog grejanja 
i onog što Elektrane zovu svojim raču- 
nom. Znači. od toga se odustalo. 

Čista poezija 

U svom najnovijem reklamnom kata- 
logu firma Mimikro nas obaveštava da je 
napravila anketu medu svojim mušterija- 
ma i da je ustanovila da su vlasnici 
njihovih računata natprosečno inteli- 
gentni ljudi. To su ustanovili tako što su 
ispitivali privrženost slučajno odabra- 
nom proizvodu moderne tehnologije, u 
ovom slučaju najnovijim računarom fir- 
me Mimikro. Pošto umeju da cene kvali- 
tetne stvari vlasnici njihovih računara su 
definitivno inteligentni. To najbolje go- 
vori o torne kakvi su njihovi računari. 
Veoma lep katalogi Poslali smo ga na 
analizu ■ našem psihološkom odelu, ali 
odgovor ne smemo da objavimo. 

U ovom broju Peek & poke shovva 
učestvovali su neki ljudi koje ne smemo 
da pomenemo i neki ljudi koje ne želimr 
da pomenemo. Pored njih tuje bio i P. A 
Marvin koji baš i nije čovek. 






Računan' 

na licu mesta fgj zg 

Na Olimpu računarstva 


U december akom bro/u „ Računara " javili »mo aa aa Olimpa računaratva. / dalja amo u Boatonu — ovog 
puta u muza ju kojl ča aa dopaatl I onima koli u muzaje ne zalaza bat avaka godine. Naravno, pod 
ualovom da au bar po malo hakarl. PISamo o Boatonakom kompjutarakom muzeju — jadlnom muzeju 
računata na avalu. 



Orl|6otBci|e radi, muzejski nastrojenim 
lidnosiima redi demo kako se do kompju- 
terskog muzeja uopšte stiže. Dakle. poleži- 
mo od pretpostavke da smo ved u Bostonu, 
U srcu grada, nalazi se muzej, na koji su 
ponosni svi Bostonci (a i Sire). To nije naS 
muzej, nego takozvani Tea Party Museum. 
To je brod čuven po engleskom čaju koji su 
svojevreineno gnevni Bostonci sa njega 
popacali u more. 

NaS muzej je pedesetak metara od ovog 
za koji svi znaju, pa po sistemu KO NE ZNA 
PITA lako dete nadi cilj. 

Ako ste loSe srede pa naletite na nekog 
domoroca koji nije ni čuo za Bostonsko 
daianku (ni tamo nisu baS svi intelektualci), 
primenlte drugi algoritam. Jednostavno ga 
pitajte za put do FlaSe. Prerano ste se 
poradovali — nlje u pitanju neka jeftina 
katana ved jedna ogromna reklama u obliku 
llaSe mleka. Kao kad u Beogradu pitate za 
Konja — svi znaju. E. ta flaSa je locirana 
iznad ulaznih vrata Childrens Museum-a. 
Ovc bi u prevodu znadiio Dedji muzej 
(svaSta imaju ti Ameri), Dobro, zapitadete 
se. a kakve veze imaju te detinjarije sa 
kompjutersklm muzejom? Oba muzeja su 
pod istim krovom, vrata do vrata. 

čip od čokolade 

Nadamo se da oni koji posle ovog teksta 
skoknu do Bostona da vide dudo od muzeja 
posle ovako dateljnih objašnjenja nede 
imati problema da ga pronadu. Ostalim 
nepiivadlma ova ..geografska prida neka 
posluži ds bar malo osete okolinu u kojoj je 
muzej lociran. Nlje to, dakle, neka visoko 
Intelektualna sredina MIT-a. Jednostavno, 
mesto je u luči, u samom centru grada: a u 
komSIluku su muzeji i za istoričare i za one 
Sto vole lud provod. 

Ova prometna lokacija se izvršno slaže 
sa fllozofijom muzeja: radunari nisu stvari 
koje trebe oboževati: treba ih koristiti. 

Reklamni moto radunarskog muzeja je 
„There's something in It for everyone . . 
Now everyone can get into computers. . . 
at The Computer Museum - ' Ili Sto bi reklo 
od svadeg po malo za svakog po neSto. 

DoSII smo do ulaznih vrata, zakoradlmo 
hrabro unutra pa šta koSta' Kad smo ved 
kod cene. prava sitnica. Regularna cena je 
detiri doiara, ali študenti i penzioneri imaju 
popust, pa oni ulaze za tri doiara. Ima i 
besplatno — to je za dlanove muzeja. Fora 
je u torne Sto članarina nije besplatna. 
GodiSnje Iznosi $30. a za dve godlne $50. 
Može joS jeftinije pod uslovom da vam je I 
mama kompjuterski nastrojena. Naime. čla 


17/na Olimpu računarstva 


narina za čelu familiju je svega $45 ill za 
dve godine $90. Jednom redi. bagatela! Ako 
ste Sire ruke ima i skuplja verzija. Donator 
godISnju članarinu plada sto, sponzor dve- 
stapedeset, a patron petsto doiara. I, na 
kraju, ono najvainije — petkom uvede 
posle 6 ulaz je potpuno besplatan. 

Vidimo da ved raspon cena ulaznlce 
opravdava parolu ,,za svakog po neSto . 
Verovatno bi bilo pametno ovu parolu malo 
proSiritl u stilu ,.za svakog po neSto, a za 
hakere dosta toga Autor članka je dolazio 
u muzej tri puta u tri uzastopna dana i 
vidao dosta fanatika koji su uvek tamo. Ne 
dolaze ljudi svaki dan u muzej tek tako da 
ublju vreme — mora da tamo ima neSto 

Pa. krenimo redom. Kao Sto je to, uglav- 
nom, običaj po svim ameriftklm muzejima, 
čim udemo u zgradu nalazimo se pred 
knjižarom koja prodaje prigodne suvenire 
(BIZNIS PRE SVEGA). Računar! se ne kupu- 
iu baš u muzeju, ali to nije prepreka da 
ovde nakupujemo literaturu Knjižara je 
zaista izuzetno dobro opremljena, od pri- 
ručnika za koristenje pojedlnih personala 


ca, preko filozofskih i naučno-fantastlčmh 
knjiga o računarima I robotima, pa sve do 
ozbiljnih monografija o najnovijim trendovi- 
ma u razvoju superkompjutera ill maSinama 
koje uče. Ipak. ono Sto najbolje prolazl nisu 
knjige, ved kolači u obliku mikroprocesor 
ili privesci za ključeve sa natpisima tipa i 
LOVE IMB-PC. Ameri. su neumorni u kupo- 
vanju — naročilo ako je u pitanju kič roba 
Pustimo ih da jedu mlkro-torte. a mi kreni 
mo dalje 

VAX u muzeju 

Pored knjlžare u prlzemlju je joS samo 
prostorija steklenih zidova u kojoj se. vero- 
vali vi ili ne, nalazi VAX 11/780. Elektroteh- 
niški fakultet u Beogradu je ponosan jer 
ved dve godine poseduje ovaj zaista dobar 
računar, a Ameri ga ved stavili u muzej' 
Ipak. nije VAX baš običan eksponat (samim 
tim Sto se jedino on nalazi u prlzemlju) On 
|e u muzeju ne samo zato da bi ga ljudi 
gledali, nego i sa specijalnlm zadatkom da 
kontroliSe ceo muzej; od regulisanja osvet- 
Ijenja. pa do upravljanja projektorima > 



.r.učenjem. Naravno, taj posao je mogao 
obavljati i neki drugi računar. Pa zašlo su 
zrda izabrali baš VAX? 

Da bi vam iznell našu pretpostavku, 
.ratičemo se za trenutak u istoriju — sve 
3o daleke 1984. godine kada je kompjuter- 
ski muzej osnovan. 

Dva močna čoveka — Kenet Olsen. 
z -ektor kompanije Digital i Robert Everet. 

direktor korporacije MITRE (obe firme 
su iz bostonske oblasti) — svojevremeno 
su u mladosti aktivno sudelovali u razvoju 
•ačunara „Whirlwind ". To je bio prvi para- 
eoi kompjuter koji je radio u reainom 
.semenu. Pri tom je posedovao novu tehno- 
ogiju vakumskih cevi i ferltnu memoriju. 
Na razvoju te mašine radili su punih pet 
sodi na kao študenti na „ Massachusetts 
-stitute of Tehnolog/ ". Razume se da su 
obojica sentimentalno vezani za računar 
^ H ho ve mladosti, pa su naprosto pali u 
oepresiju nakon odluke MIT-a da staru 
-našlnu Izbace iz upotrebe I bace na otpad. 
Ddiučill su da je po svaku cenu sačuvaju. 

: sen ju je jedno vreme čuvao u skladlštu, 
a potom se rodila ideja da je pokažu 
širokim narodnim masama. Motiv je uop- 
šten sačuvati stare računare od zaborava. 
: oster; su za to nedovoljni — muzej se 
ookazao kao najbolja ideja. 

U početku svog postojanja muzej je blo 
3 rektno vezan za kompaniju Digital. Ubrzo 
se ideja dopala i mnogim drugim firmama, 
-ormiran je fond za muzej, koji se potom 
osamostalio- U znak poštovanja na osniva- 
ts kompanije Digital, a možda zato što je 
Digital i dalje najbolj! donator, muzej poma- 
o 'reklamira ovu firmu. 

Verovatno znate da je VAX proizvod 
Digitala, pa vam je sada sigurno jasno zašto 
on u muzeju zauzima tako posebno mesto, 
sao jedini računar u prizemlju. 

u staklenom liftu 

Svi ostali eksponati nalaze se na petom i 
šestom spratu zgrade. Gorestižemo stakle- 
nim liftom napravljenim na spoljašnjoj stra- 

- gradevine. Dok llft putuje prema šestom 
spratu, gde izložba počinje, obavezno do- 
bro pogledajte bostonsku luku i obližnje 
tomjeve koji se vide iz o ve perspektive, jer 
čete vrlo brzo. uz pomoč jednog od izlože- 
nih računara i odgovarajuče periferljske 
opreme, imati prillku da ovu stiku vidite u 
čgitalizovanom obllku. 

iskoristimo ovo putovanje lifta do prve 
od galerija da se psihlčki prlpremimo za 
ono što nas gore čeka. Sa dotacijom od 
svega dvesta hlljada dolara godišnje, muzej 
-ije u nekoj sjajnoj flnansijskoj situaciji 
Dečji muzej je dotiran duplo bolje, a Nauč- 

- muzej čak četlri puta više). Ipak, izložbe- 
-a površina od 51000 kvadratnih metara i 
c-ojekclona sala za 275 posetilaca obeča- 
vaju Naročito ako Imamo u vidu da se gore 
--aiazi preko hiljadu dokumenata, 500 foto- 
grafija i 200 video traka i fllmova. Zastuplje- 

- su proizvodi nekih 250 kompanije, a 
eksponati su iz 47 američklh država i još 1 8 
drugih zemalja. 

Stalne izložbe smeštene su unutar četlri 
galerije. Pa, krenimo redom. 

Stare dobre pedesete 

Bukvaino čim izadete Iz lifta na šestom 
soratu naletečete na čuveni „Whlrlwind'' — 
-ačunar pedesetlh godina. Konstruisan je 
3vde u komšiluku, na zahtev Amerlčkog 

- rustarstva ratne mornarice. 

18/ na olimpu računarstva 


Ni/e samo za gledanje: Večlnu Izlolenlh modela posetloci mogu da probaju do mile volje 


Računar je proizveden 1945. godine I 
koštao je pet millona dolara. Da bi vam 
dočaral! dimenzije ove mašine, citiračemo 
štampu iz '58. godine koja ga opisuje kao 
..labirint od 280 kvadratnih metara vakum- 
skih cevi, žica i signalnih sijalica. Intere- 
santno je da je ovaj pozamašni računar 
korlščen kao simulator leten|a, a takve pro- 
grame danas ima čak i ..spektrum' . 

Odmah do hašeg ..flight simulatora" 
nalazi se još-jedan golijat koji je po mnogo 
čemu ,,naj". To je model AN/FSQ-7 — 
največi kompjuter ikada napravljen. Ovaj je 
nešto novi ji i skupi ji od prethodnog, ali 
zajednički Im je naručilac — opet Američka 
armija. Ovog puta, za promenu, to nije 
mornarica nego avijacija. Q-7 je u sklopu 
poboljšan ja sistema vazdušne odbrane na- 
ručen sa specijalnom namenom. Zadetek 
mu je blo da prlma informacije o pozicijama 
svlh letečih objekata Iznad amerlčke terito- 
rije (a i Sire), da procesira te podatke I 
pozicije vizuelno prikazuje na radarskom 
ekranu. 

Na mašlni koja 6e rediti ovako odgovo- 
ren zadatak nije se štedelo. 


Q-7 je koštao čak 13 miliona dolara! To i 
nije previše ako se Ima u vidu da je u njega 
ugradeno 25000 cevi I 85000 dioda. Težina 
mu je 175 tona! čak i kad bi vam netko 
poklonlo ovu računaljku, ne vkujemo da bi 
vas usrečlo. Ne samo da bi vam za diva od 
175 tona bila potrebna poveča soba (da ne 
kažemo fudbalsko igralište). nego bi radili 
samo za elektro-dlstribuciju. Naime Q-7, 
Ima napajanje od 1500 kilovata! 

Računar Q-7 je rekorder u još jednoj 
stvari: za njega je napisan do tada največi 
program. Tim od hiljadu ljudi radio je na 
razvoju ovog programa, čije ukupne dimen- 
zije dostižu preko milion naredbi. To je 
deset puta više od bilo kog programa tog 
vremena. Uzgred, ovaj rekord se nije odr- 
žao do današnjih dana — vojska i velike 
kompanije naručuju I veče programe. 

Rekli smo da je Q-7 po mnogo čemu 
„naj". Izmedu ostalog i po pouzdanosti. Bio 
je u upotrebi od 1958. do 1983. godine — 
dakle punih dvadeset i pet godina. Za 
američku tehnologiju ovo je nevldeno du- 
go, ali čvrsto verujemo da bi se kod nas 
našao neki računar koji se upotrebljava I 


duže. Samo, naše mašino obično rade 
samo nekoliko časova dnevno, dok je Q-7 u 
25 godlna imao 99.957 procenata operacio- 
no vreme! Bio je izvan rada svega nešto 
više od tri I po sata godišnje, a i to ne zbog 
pada sistema! 

Plava soba 

Ova dva računara su naprosto zauzela 
ceo sprat u muzeju, tako da se svi ostali 
eksponati nalaze jedan nivo niže. 

Na petom spratu prvo nailazimo na 
jednu sobu svu u piavom. To je takozvana 
SAGE (Semi-Automatlc Ground Envlrou- 
ment) Blue Room — upravljački centar 
vazdušne odbrane severne Amerike. Ovo je 
prirodni nastavak na Q-7, jer u ovoj sobi su 
posmatrane radarske slike neba i poredene 
sa podacima koje je davao Q-7 kompjuter. 
Po sobi su i ispred komandnih tabli raznih 
instrumenata razbacane isl užene ali udob- 
ne plave stolice sa zglobom, sto daje at- 
mosferu tajanstvenosti, pa cela soba izgle- 
da baš kao da je preslikana iz nekog iz 
mnoštva holivudsklh filmova. 

U drugoj galeriji je još i prvi komercijalni 
kompjuter — ved u startu je koštao ispod 
milion dolara ($930000), a vremenom mu je 
cena pala na svega pola miliona. 

Porod UNIVAC-a se na velikom ekranu 
pokazuje TV šou iz 1952. god. o izboru za 
predsednika države i o UNIVAC-u. Sigurno 
se pitate kakve to ima veze jedno sa 
drugim, pa demo vam zato ukratko prepri- 
dati emisiju. Te '52. godine su se Ajzen- 
hauer i Stivenson G.D.Eisenhovver i G .A. 
Stevanson borili za mesto u Beloj kudi. Do 
poslednjeg dana niko od upudenih nije 
uspevao da prooeni koji od kandidata ima 
vede Šanse. Neposredno po završenom gla- 
sanju, u pola devet uvede, u momentu kada 
je bilo izbrojano svega nekoliko miliona 
glasova, UNIVAC se kao prvi ,,usudio" da 
predvidi pobednika i pogodio je. U to vreme 
to je bila senzacija i simpatidno je slušati 
glas TV spikera koji oduševljeno govori o 
ovom dudu od tehnike, otprilike kao kad 
današnji sportski komentator! prenose der- 
bi fudbalske lige. 

,. Naravno, ideja korišdenja kompjutera za 
ovakve stvari vremenom je razradena, tako 
da se današnje mašlne drsko usuduju na 
prognozu ved nakon prvog kola, operišudi 
sasvim malim uzorkom. Uzgred redeno, 
zagrizeni demokrati i pristalice Kartera i 
dan danas ne mogu da oproste kompjuteru 
koji je 1980. godine, u momentu dok su 
zbog vremenske razlike glasadka mesta u 
zapadnim državama još uvek bila otvorena. 
prognozirao sigurnu pobedu Regana i time 
obeshrabrio mnoge demokrate da uopšte i 
izlaze iz kude. 

Galerija tranzistora 

Predimo sada u siededu galeriju — u 
novije, takozvano tranzistorsko doba. 

Put nas vodi kroz prilidno uzak ali i vrlo 
interesanten meduhodnik, u kome su izlo- 
ženi razni dokumenti (kao u klasičnim 
muzejima). Autoru članka narodito se dopa- 
la serija grafikona koji prikazuju po godina- 
ma ko je sve imao kompjutere, koje, koliko 
njih i za koje svrhe ih je koristio. Pored 
ovoga. u sedanju mu je ostao i neugledan 
časopis bez korlca ..Communications of the 
ACM ", januar 1958, volumen 1, broj 1. To je 
prvi broj ovog danas odličnog časopisa (od 
kvaliteta člana ka, pa do papira i naslovne 
fotografije). 

19/raj za hakere 


U ..tranzistorskom dobu susrečemo se 
sa pravim poslovnim računarom šezdesetih 
godina. To je IBM 1401 iz 1965. godine koji 
je cenom od 150000 dolara postao dostu- 
pan I manjim kompanijama. Ovaj u muzeju 
svojevremeno je koristio neki osiguravajudl 
zavod. Naravno, programski jezik je Kobol. 
Mašina radi u deljenom vremenu, a pose- 
tiocima je dostupna jedinica za bušenje 
kartica, na kojoj mogu izbušiti svoje ime i 
to poneti kudi kao suvenlr. 

Promenljiva izložba o Ijudlma sa velikim 
zaslugama za razvoj računarstva ovog leta 
bila je posved&na Sejmoru Kreju (Seymor 
Cray). On je podeo u Constrol Data korpo- 
raciji, da bi kasnije osnovao svoju flrmu za 
razvoj najmodnijih i najbržih računara poz- 
natih kao superkompjuteri. Još pedesetih 
godina on je konstrulsao NTDS CP 642, pa 
potom Control Data 6600, a nove kreacije 
„krej V' i 2, nadamo se, ne treba posebno 
predstavljati. 

Teško se prisetiti baš svega iz ove 
galerije, ali u sedanju su nam ostali prvi 
minikompjuter Digital PDP-8 (1964); film o 
razvoju nauke programiranja; i radna soba 
programera iz šezdesetih godina. Tehnolo- 
gija se od tada drastično promenila, ali 
programer! su izgleda ostali slični. I oni iz 
' 60 -tih imali su po stolu brdo knjiga, časo- 
pisa, listinga, raznih poruka i nezaobilaznu 
Coca-Colu! 

Doba integralnih kola 

Došli smo do galerije doga integrisanih 
kola. Ovde se može videti sve i svašta! Od 
ILLIAC IV-dinosaura sedemdesetih sa preko 
8000 kiiometara kablova i 64 paralelna 
procesora. pa do, na primer, prvog mikro- 
procesora iz 1971 . godine Intel 4004. Narav- 
no, bio je četvorobitni. 

Odmah pored ovoga pruža vam se mo- 
gudnost da pod mikroskopom detaljno raz- 
gledate tri čipa raznih kompanija. Nije loše 
videti ni početne cene ovlh danas bagatel- 
no jeftinih komponenti. Neverovatan pad 
cena dobro ilustruje podatak koji mnogi od 
čitalaca verovatno ne pamte ili su ga zabo- 
ravill — da je 1972. godine najtrlvijalniji 
digitalni sat koštao čltavih 350 dolara, a da 
je današnja cena takvog sata samo tri 

U ovoj sobi nalazi se i kompjuter iz 
Apollo raketa za upravljanje komandnim 
modulom i mesečevim vozilom. Kako za 
astronaute nisu birali ni hakere ni prave 
programere ovaj računar je prototip „user- 
frendly" kompjutera. Dakle, cilj je bio na- 
praviti računarsko okruženje u kome de se i 
..neuki" astronauti dobro snalaziti i modi da 
komanduju brodom. Pružena vam je mo- 
gudnost da 1 sami isprobate promenu orbite 
Apola i slične manevre i to sve u originalu! 
Naravno da posetioci ovu priliku ne propu- 
štaju i gužva oko mašlne je povelika. ali ni 
otprilike kao na idudem štandu. 

Pogodili ste, upravo smo stigli do per- 
sonaiaca. U centru dogadaja nalazi se Hew- 
lett Packard 150 sa ekranom osetljivim na 
dodir. On izvršava program koji nas po 
sistemu menija upoznaje sa bilo kojim od 
ostalih izloženlh personalaca — od kon- 
struktora i karakteristika, pa do raznih 
suptilnosti. Inače, ovi dodirno-osetljivi 
ekrani nisu ništa neobično ni za najobičnije 
Amerikance, jer se u gradovima nalaze čak 
i na autobuskim slanicama umesto šaltera 
za informacije. 

Personalaca zaista ima dosta i svi — 
rade! To su uglavnom zastupljeni i svi 
poznatiji modeli današnjice. Na žalost, „ga- 


laksiju" i „lolu" nismo uočili, ali ZX 81 i 
„8pektrum" nisu zaobideni. Ipak, više nas 
je dojmio personalac iz daleke 1962. godine 
(LINČ). Po tadašnjoj ceni od 43600 dolara 
ne bi se reklo da je bio dostupan širokim 
narodnim masama, ali nema šta, format ne 
laže, stvarno je bio personalac. 

Videli smo i prvu računarsku Igru. Nije 
neka, ali je prva. Možda niste *nali da i ona 
datira iz daleke 1962. godine. Napravili su 
je hakeri sa MIT-a, zvala se Space War. a 
pisana je za miniračunar PDP-1 . 

Kompjuter i slika 

Ostalo nam je još da, lako umorni od 
silnog razgledanja. obidemo i poslednjo 
galeriju. Ameri bi rekli ,.The last but not the 
least", odnosno, poslednja ali ne i zadnja 
Ova nosi naziv , .Kompjuter i slika". 

Tu zaista ima šta da se vidi. Pravi 
praznik za oči. Kredemo od računara dobro 
opremljenog periferijama za digitalizaciju 
slike. Ovde dobijamo kompjuterski portret, 
digitalizaciju slike bostonske luke ili, dak. 
satelitski plan grada. Naravno, pored maši- 
ne odmah su i istorijski podaci. Saznajemo 
da je prva digitalizacija fotografije izvedena 
još 1957. godine. 

Prolazimo kroz deo muzeja posvečen 
tehnologiji kompjuterske grafike i stižemo 
do odeljenja za kompjuterski dizajn. Pose- 
tiocima je na raspolaganju hardversko-sof- 
tverski paket na kome kreativnost korisnika 
dolazi do punog izražaja. Na primer, anali- 
zom uzoraka mogude je projektovati patike 
kakvih nema nadaleko. ili možda dizajnirati 
automobil. 

Ako se odlučite na tako nešto. dizajn 
nije dovoljan. Bilo bi dobro da se malo 
duže zadržite i na narednom štandu sa 
kompjuterskom simulacijom. Tu na brzinu 
testirajte kako vaše upravo projektovane 
patike izgledaju nakon pretrčanih 1000 ki- 
iometara. 

Ako više volite da posmatrate nego da 
aktivno učestvujete. dovoljno je da zastane- 
te i uživate u simulacijama naučnih eksperi- 
menata avio-projekata Ili u najboljim 
Igrama. 

Svakako da ima šta da se vidi i u 
odeljenjima za kompjutersku tomografije 
holografiju, primenu računara u obrazova- 
nju, fraktale i ceiularne automate, ali ne- 
zaobilazni deo je projekciona sala u kojoj 
se pokazuju probrani filmov) sa kompjuter- 
skom animacijom, a meduprostor popunja- 
vaju kompjuterske reklame. Verujte, izva- 
nredan doživljaj! Ali pravi praznik za oči 
dolazi na samom kraju. 

Koristedl kompjutersku grafiku kao alat- 
ku istraživača u kompieksnoj dinamici, gra- 
ni matematike i teorijske fizike, naučnlci su 
dobili izuzetno lepe slike apstraktne umet- 
nosti. Ideja je uglavnom kod svlh slična — 
posmatraju šta se dešava sa matematičkim 
formulama kada se interiraju više hiljada 
puta. Nakon ove predstave autor teksta više 
ne ubraja Njutnov metod u korisne nego u 
lepe stvari! 

Pretprošle godine je održan prvi medu- 
narodni konkurs umetnika za slike dobive- 
ne koriščenjem kompjuterske grafike. Tri- 
deset najboljih slika sa ovog konkursa 
nalaze se u Bostonskom kompjuterskom 
muzeju. Njih nedemo ni pokušati da opisu- 
jemo. Ako vas interesuje kako izgledaju. još 
jednom pročitajte početak ovog članka da 
ne zaboravite gde je muzej lociran. Pa. put 
pod noge. . 

Zoran Obradovlč 


Najopasnija pozicija 



Mira i Žika 

kupuju 

,,Računare‘‘ 


lako »u ..Računar!' komp|utarskl časopis, 
a ovo rubrika sa računarskim pttallcama. 
prlmatlll amo jednu zanlmljivu stvar: odziv 
|a značajno vačl kada pr oblam moža da sa 
rail I baz računara. pa smo tako ovoga 
masaca prlmltl čltavlh 286 tačnlh (I tri 
pograina) odgovora. Znači II to da ovu 
rubriku čl ta mnogo onih ko|l tak namara- 
vaju da kupa kompjutar III su vam računar! 
zauzati tamanjanjam vaslonaca 2« časa 
dnavno, tridasat dana u maaacu, dvanaast 
masad u godlnl . . . 

Podsetimo se četrnaeste pitalice koja je 
tražila da pažljlvo pročltate pričlcu krcatu 
informacijama i da zatim odgovorite na dva 
postavljena pitanja. Kako bi dalje Izlaganje 
mogli da prate i oni kojl nemaju pri ruci 
Računare 21 ", potrošičemo malo prostora 
ila ponavljanje čitave priče. 

U jednoj maloj ulici živi pet mladih 
parava zainteresovanih za kompjutere. Sa- 
nja je Stevina devojka i zato Žlka pije viski. 
U žutoj kuči piju džln, a Ceca obožava 
vekiju. Oni koji piju votku kupuju ..Svet 
kompjutera" a oni koji piju džin imaju 
susede koji kupuju „YU video". Susedl 
ljubitelja martinija kupuju „Moj Mikro' . a 
Pera kupuje ..Trend ". Maca stanuje u sred- 
njoj kuči. a Mira u zelenoj. Laza stanuje u 
prvoj kuči sleva, a do njega je crvena kuča. 
Mika živi u plavoj kuči, dok je zelena kuča 
desno od narandiaste. Ko kupuje ..Računa- 
re i kako se zove Jucin mladič? 

Proštom analizom utvrdujemo da posto- 
je pet devojaka (Sanja. Ceca. Maca, Mira i 
(nepomenuta) Juca). pet mladiča (Steva, 
Žika. Pera, Laza i Mika), pet kuča (žuta. 
zelena, crvena, plava I narandžasta), pet 
piča (viski, džin, vekija, votka i martini) i pet 
časopisa (..Svet kompjutera ", „YU video". 
,,Moj Mikro", ..Trend"' i (nepomenuti) „Ra- 
čunari"). Nije nam bila namera da unesemo 
bilo kakvu zabunu izborom Imena ali se, na 
žalost, pokazalo da u Vojvodini Mika može 
da bude žensko ime od milja. Rešavači su, 
ipak. prebrojavanjem ustanovili da je Mika 
muškarac, a i da je vekija piče — zar 
stvarno niste čuli za vekiju? 


Hesnaesta pllalica nlje Šahovski pro- 
blem, ali Je u vezi sa Sahovskom tablom i 
pravnima ove d rev ne igre. Dobro je 
poznalo da bela dama postavljena u 
center prazne table može da se pomeri 
na 27 različitih polja. Slično torne, pod 
udarom neometanog topa se nalazi 14 
polja, pod udarom lovca 13, skakača i 
kralja po B polja ; pogodno postavljenim 
peiakom se, najzad, mogu odigrati dva 
poteza. Šahiranjem ovih brojeva dobija- 
mo da se Iz bilo koje pozicije ne može 
odigrati viSe od 27+2’14+2‘13+3’8+ 
+8‘2 = 121. Jasno Je, sa druge Strane, 
da ne postoji pozicija Iz koje bi zaista 
mogao da se odigra 121 potez — fi- 
gure smetaju jedna drugoj. 

Rasporedite, dakle, bele figure na 
Sahovsku tablu tako da se njima može 
odigrati maksimalan moguči broj pote- 
za. Beli kralj mora da se nalazi na tabli 
dok 'se za ostale figure ne postavlja 
nikakvo ograničenje — ako smatrate da 
viSe poteza može da se odigra bez 
nekog piona ili skakača, ne stavljajte ih 
na tablu I Smatra se da pion na drugom 
redu može da se pomeri unapred za 
jedno iii dva polja (dva poteza ako su 
polja slobodna), pion na sedmom redu 
se uvek promoviSe u damu (ova se 
promocija broji kao jedan potez), dok 
rokada nlje dopuštena. Obzirom da na 
tabli nema črnih figura, .Jedenje' ne 
dolazi u obzir. 

ReSenja problema poSaljlte na adre- 
su: ., Računar / " (za Dejanove pitalice), 
Bulevar vojvode MiSiča 17, Beograd tako 
da pristignu pre 1. marta 1986. Sva 
pisma sa korektnim rešenjima konkuriSu 
za novčane nagrade od 20.000. 15.000 i 
8.000 dinara, dok če kuponi (tli njihove 
fotokopije) na koje je upisan identifika- 
cioni broj učestvovati u godišnjem tak- 
mičenju reiavača pitalica. identitikacioni 
broj dobijate tako Sto u prve tri kučice 
upiSete poslednje tri cifre nekog broja 
telefona, u sledeče dve godinu vaieg 
rodenja i na kraj dodatke dve cifre po 
Izboru. Obratite pažnju da na sva reSe- 
nja koja Saljete u toku godine upišete 
isti identitikacioni broji 

Kada več pomenusmo kupone, pri- 
matu! smo joi jednu sitnicu: dok smo 
zahtevali da na rešenja nalepite original- 
ni kupon, svako drugo pismo je imalo 
njegovu fotokopiju ili bar žalbu na ovu 
groznu praksu koja vas nateruju da 
seckate ..Računate". Od kada smo do- 
pustili kopiranje i prepisivanje, gotovo 
90% pisarna stiže sa originalnim kuponi- 
ma. Ko če svetu ugoditi? 


Pošto smo identifikovali ličnosti, nume- 
rišlmo člnjenice kako bismo se docnije 
lakše pozivali na njih: 

1. Sanja je Stevina devojka; 

2 . Žika pije viski: 

3. U žutoj kuči piju džin; 

4. Ceca obožava vekiju; 

5. Oni koji piju votku kupuju ..Svet 
kompjutera ", 

8. Oni koji piju džin imaju susede kop 
kupuju „YU video"; 

7. Susedi ljubitelja martinija kupuju 
..Moj Mikro ", 



8. Pera kupuje ..Trend "; 

9. Maca stanuje u srednjoj kuči; 

10. Mira stanuje u zelenoj kuči; 

1 1. Laza stanuje u prvoj kuči sleva; 

12. Do Laze je crvena kuča; 

13. Mika živi u plavoj kuči; 

14. Zelena kuča desno od narandžasta 
(misli se da su neposredno sosedne). 


»ret: 

aii-m.r. trmi. 


miA 1 


Sada čemo na osnovu ovih činjenica 
izvoditi zaključke: pošto ti zaključci pred- 
stavljajo nove člnjenice, numerisačemo ih 
sukcesivnim brajevima i slobodno ih kori- 
stiti za dalje zaključivanje. Pa, da krenemo! 

15. Iz 11 i 12 dobijamo da je druga kuča 
sleva crvena. 

Prva kuča sleva ne može da bude cr- 
vena (15), plava (13). zelena ili narandža- 
sta (14), pa ona mora da bude žuta. Dakle: 

16. Laza živi u prvoj kuči sleva koja je 
žuta. 

Mira (10). Maca (9), Ceca (3 & 4) i Sanja 
(1 & 16) ne stanuju u žutoj kuči. Ostalo je. 
dakle, da u njoj stanuje Juca koja je onda 
Lazina devojka: 

17. Juca i Laza žive u žutoj kuči koja je 
prva sleva. 

18. Juca i Laza piju džin (3). 





20/dejanove pitalice 





Programer i govore 


Mira ne stanu|e u drugo) k uči (10 & 16) a 
očito ne stanuje ni u prvoj (17). Zbog (9) 
ona ne stanuje u trečoj kuči pa zbog (14): 

19. Mira stanuje u petoj kuči. 

20. Peta kuča je zelena (10). 

21. Četvrta kuča je narandžasta (14). 

22. Treča kuča je plava (sve su ostale 
boje ..potrošene). 

23. Maca živi u plavoj kuči (9 te 22). 

24. U srednjoj (plavoj) kuči žive Maca I 
Mika (13 te 23). 

25. Žltelji crvene kuče (druge sieva) 
kupu ju „YU video (6 te 18). 

Do sada su se formirala tri para. pa su 
..slobodni " Ceca. Mira, Žika i Pera. Zbog (2) 
I (4) Žika i Ceca ne mogu da budu par, tj: 

26. Mira je Žikina devojka i pije viski. 

27. Žika stanuje u zelenoj kuči (10). 

28. Ceca je Perina devojka i čita 
..Trend ' (8). 

29. Pera pije vekiju (4). 

Do sada rekonstruisani deo tabele prika- 
zuje slike 1. Cecu i Peru nlkako ne možemo 
da stavimo u drugu kuču sieva, jer več 
znamo da se tamo čita „YU video" (25) a 
Pera kupuje „Trend" (8). Dakle: 

30. Sanja i Steva žive u crvenoj kuči i 
čitaju .. YU video ". 

31. Stanovnici narandžaste kuče su Ce- 
ca i Pera — samo su oni ostali. 

Da vidimo gde se čita „Svet kompjutera' 
Ili, Sto je isto (5), gde se pije votka. U žutoj 
kuči se pije džin (17 i 18). u crvenoj se čita 
„YU video" (30), u narandžastoj se pije 
vekija (31 & 29). a u zelenoj viski (27 & 26) 
— ostaje plava kuča. Dakie: 

32. Maca i Mika kupuju „Svet kompjute- 
ra" i piju votku. 

33. U crvenoj kuči piju martini (sva su 
ostala piča ..potrošena"). 

34. U žutoj kuči čitaju ..Moj Mikro " (7 te 
33). 

35. ..Računare" čitaju u zelenoj kuči 
(sve smo ostale časopise rasporediti). 

Konačni raspored vidimo na sllci 2. 
,, Računare' , dakle, kupuju Mira i Žika, dok 
se Jucin mladič zove Laza: sličnim je 
razmišljanjem do korektnog rešenja doSlo 
čak 286 čitalaca ..Računara" pa nije bilo 
baš lako dodeliti nagrade. 

Prvu nagradu od 10.000 dinara je zaslu- 
iio Srboljub Kuzman/ovič iz Beograda koji 
je. uz najbolje obrazloženo rešenje proble- 
ma. priložio bejzlk program koji mu je 
pomogao u radu. Obzirom da je drug 
Kuzmanovič doSao do reSenja kooperaci- 
jom čovek-maSina, drugu smo nagradu 
(5.000 dinara) dodelili Primožu Gabrijelčiču 
iz Ljubljane koji je reSio problem isključivo 
kompjuterski — njegov paskal program je 
potroSlo oko 49 procesorskih sekundi mini- 
računara VAX; ostali smo. na žalost, bez 
pravog reSenja na prologu. Treča nagrada 
od 3.000 dinara je, najzad, pripala Komatu 
Kalajdžiču koji je imao najviše sreče u 
improvizovanom izvlačenju. Pohvale zaslu- 
žuju Ljupčo Taseski iz Ohrida, Siniša Petro- 
vič Iz Vršca i Siniša Veseli iz Bjelovara. 

Ostalo je joS da pomenemo pismo čita- 
teljke iz Subotice koja se, kao prosvetni 
radnik i roditelj, oStro pobunila protiv ove 
pitalice, jer propagira alkoholizam i nemo- 
ral. Ako bude joS sličnih protesta, morače- 
mo da savetujemo parovima iz naSe pitalice 
da. u nekom od sledečih nastavaka ove 
rubrike, ozakone svoje veze! Pitalica če. 
naravno, biti ko se venčao s kim. 


21/dejanove pitalice 


neki predmet — tu može da ima više matematike 
i nauke. Znate, mislim da je programiranje i za 
mnogo ljudi religiozno Iskustvo. 

— Kako to mislite kade kažete da je progra- 
miranje i religiozno Iskustvo za mnoge Ijude? 

• Pa, ako budete razgovarali o programiranju 
sa grupom programera koji koriste isti jezik, oni 
mogu da postanu skoro evangellstlčni po pitanju 
tog jezika. Oni su grupa koja se čvrsto drži. koja 
ima ista verovanja i drži se odredenih pravila u 
svom programiranju. To je kao crkva koja ima 
programski jezik umesto Biblije. 

Fort je dobar primer toga; to je programerski 
jezik koji je najverovatnije jako blizu torne da ga 
neki ljudi smatraju religioznim iskustvom. Kada 
se pojavio, njegovi vernici su tvrdlll da se pomo- 
ču njega bilo koji algoritem može urediti deset 
puta brže. To je tipična tvrdnja. Ako ste se 
raspravljali. jednostavno ste bili stavljeni pred zid 
čutanja i niste bili dobrodošli u crkvu. Ne želim 
da danas potcenjujem Ijude koji se služe tim 
jezikom. To je danas jaka grupa i dobar jezik, ali 
tada rasprava jednostavno nisu bile zasnovane 
na razumu. Bile su zasnovane na verovanju. 
Verovatno ču povodom ove izjave dobiti oko 
hlljadu pisarna o fortu I o religioznim iskustvima 
koja ljudi dožlvljavaju povodom njega. NI ja 
nišam imun na takve stvari. Mogu čltav dan da 
vam pričam o čudima koja se mogu napraviti 

— Sta mislite kakva če biti buduča uloga 
kompjutera? 

• U osnovi, naša tehnologija teži da pojedno- 
stavljuje mehaničke procese. Zato su kompjuteri 
bili tako uspešni, stvari koje su pre radile sa 
osovinama. točkičlma i zupčanlcima prvo smo 
uspeli da radimo sa katodnim cevima, a potom I 
sa poluprovodiniclma. Pogledajte automobil, na 
primer. Sve više procesa u automobilu sa preba- 


cuje na poluprovodnike ili njihove ekvivalente 
Kada poluprovodnicl zauzmu mesto na kojem je 
pre blo kabl brzinometra ili tehnometar, o« 
doprinose da automobil postane jeftinljl i pouz- 
dabiji proizvod, koji se lakše proizvodi. To isto se 
dogada i sa kompjuterima. Hard disk je mehani- 
ka naprava. Zato što je mehanička naprava, neče 
biti dugog veka. Ne znamo šta če je zameniti 

Neki procesi i naprave če nastaviti da budu 
mehanički, kao što su kuglični ležajevl u točko.' - 
ma, jer je teško napraviti nešto takvo od polupro- 
vodnika. Ali mnoge druge stvari u našim svakod- 
nevnim životima če se pomeriti sa mehanike ka 
elektronici. 3 tam parska industrija je dobar pn- 
mer; CD ROM-ovl i optička memorija su tu 
upravo veoma važni. Kompjuteri pomažu da se 
pobegne od mehaničkog dela štampanja: ruko- 
vanje prešama, slaganje i prelom, rukovanie 
aparatima. Poluprovodnicl če preuzeti sve oblast, 
mehanlčklh procesa. Ali kompjuteri se neče tu 
zaustaviti. 

Jedna od tačaka nagomilavanja — jedan od 
razloga zašto je kompjuterska industrija upravo u 

baš najbolje da smislimo šta bismo radiu sa 
kompjuterima kada se izuzmu spredšltovi I obra- 
na teksta. Ne znamo šta je sledeči korak. Zaglavi 


To je povezano sa onim što sam prlčao o 
zavisnosti programiranja, o verovanju, a ne o 
razumu. Suštinski. problem je u torne što smo m. 
kao društvo uzeli velike kompjutere koje smo 
razumeli i zatim primenlli njihovu arhitekturo 
jezike i koncepte u razvoju mlkrokompjutera 
Dok se polako krečemo ka koriščenju kompjute- 
ra kao kontrolora, saznajemo da je komunikacija 
Izmedu procesora možda važnija nego proces, 
koji se u njima odlgravaju. Tada čemo biti 
primorani da promenlmo način na koji programi- 
ramo. To če biti veoma spor evolucioni proces 


IBM uzvrača udarac 



veštačka inteligencija 
Kr sor/ za tičnu upotrebu 


Savramanl tmhnoloikl razvoj omogučuja Izradu mlkroprocaaora kojl Izvrtava vtaok program a ki J azlk kao 
mailnakl. Da bi aa jadan /azlk ..•mašilo" na čip, potrabno /a da buda dovol/no kompaktan, da tako / 
dlraktno ruku/a mamorl/om. da moža da pr a vodi tamoga aaba — da aam aaba gradi I razvija — I da 
Ima /adnoatavnu alntakau. Ovakvl au aamo jazlcl vaitačka Intallgand/a, a tim da aa aamo /adan madu 
njima moža na zadovoljava/učl način ..spakovati" u mlkroprocaaor 


Ono Sto se na polju vefitačke 
nteligencije možete uraditi na 
personalcu nikako nlje merljivo 
sa onim Sto se radi na MIT-u, 
ali ipak ima svoj duboki smi- 
sao Da blsmo razvijali veštač- 
ku inteligenciju, potreban nam 
ie odgovarajuči jezik koji, uz 
dužno poštovanje njegovim 
tvorcima, nikako ne treba da 
bude prolog. Prolog, u stvari, i 
nije jezik, več aplikativni pro- 
gram koji svaki bolji programer 
napiSe za nedelju dana na lltpu 
i člji je najviSi ,, intelektualni' 
nivo dokazivanje matematičkih 
teorema — Sto može da bude 
zabavno, ali nije preterano ko- 
risno. Osim toga, za taj posao 
ie dokazano da je, u opštem. 
slučaju nerešiv za računar (ta- 
kozvana formalna neodluči- 
vost). Drugi kandidat je. dakle. 
llap na kome je razvijeno dosta 
dobrih ekspertnih sistema ali 
koji takode ima mana. Pre sve- 
ga, ovaj jezik je prvenstveno 
namenjen velikim kompjuteri- 
ma. Sto če reči da prilično 
rasipa memoriju. Llap sve po- 
slove radi isključivo preko lista. 
Sto povremeno može biti vrlo 
nepogodno, jer ne postoji na- 
čin da se iz Hapa posao uradi 
bilo kako drugačije, a za neke 
poslove je vrlo nezgodno da 
budu uraden! preko lista. Po- 
stoje implementacije ovog jezi- 
ka u procesorima koji verovat- 
no nikada neče postati mikro- 
procesor — dostupni Sirokom 
krugu korisnika. 

Treba nam, dakle, jezik u 
kome čemo lako i brzo ostvariti 
pogodne oso bi ne Hapa, ali ko- 
le če nam ostavitl slobodu da 
poneSto uradimo (i ne samo 
poneSto) bez lista. Za taj jezik 
treba da postoji implementacija 
u mikroprocesoru, koja neče 
biti previSe skupa i neče zahte- 
vati gigabajte za ozbiljniji rad. 
Ukoliko bi takav jezik mogao 
lako da reSi i 1/0 probleme (da 
ga možemo koristiti za Indu- 
strijsko kontrolu) i bilo lako 
ostvarljlv na PC-maSinama, bio 
bi upravo idealan za rad! Pažlji- 
viji čitaoci ..Računara' su varo- 
valno pogodili da je reč o fonu. 

22/ mikroprocesor! 



Procesor 

čarls Mur — tvorac ovog 
jezika — stvorlo je FORTH- 
MIKROPROCESOR N0VIX 
NC4000 koji može da izvrSava 8 
MlPS-a na 8 MHz, ima potpun 
adresni i bas za podatke (bez 
multipleksiranja) i minimalnu 
potroSnju, buduči daje raden u 
CMOS tehnologiji. čarls Mur 
takode prodaje razvojnu ploču- 
računar za svega 400 dol ara. 
Ploča daje mogučnost 24 1/0 
linije 'i 72K RAM-a (na ploči). 
Izgleda kao da je malo memori- 
je, ali kompaktnost fona je tak- 
va da sa ovih 72K može da se 
uradi viSe nego sa jednim me- 
gabajtom na ..atariju st 1040". 
Osim toga. za one koji žele 
više. pločica ima dva memorlj- 
ska. četiri l/O slota i po jedan 
Slot za svaki stog. Pločica sadr- 
žl i 8K ROM-a u kome se nalazi 
kompletan cm FORTH — izu- 
zetno močan i vrlo kompaktan 
dijalekt koji je napisao sam 
Čarls Mur. Uz pločicu se dobija 
obimna dokumentacija (sa 
izvornim listinzima), kao i knji- 
ga primena koja, izmedu osta- 
log, objaSnjava kako možete 
napraviti disk, printer, audio i 
video interfejs sa samo jednim 
dodatim čipom (jedan čip — 
jedan interfejs). Ukoliko ugradi- 
te RS-232. bilo koji personalni 
računar može da posluži kao 
razvojni/eksploatacionl moni- 
tor. Pločica odgovara Eurocard 


petljaju sa 
difikacijom razvojne pločice a 
imaju viSe para (oko 900 dola- 
ra) postoji Dotta EvaluaUon 
Systam koji takode sadrži 
NC400 — mikroprocesor i 
cmFORTH te 21 1/0 liniju. Plo- 
čica ima i 4 K statičkog RAM-a, 
8 parova stogova (za multita- 
sking) i RS-232 interfejs tako 
da se odmah može priključiti 
na personalni kompjuter. Za tu 
pločicu i memorijska proSirenja 
(128 K svako), backplane-ploči- 
ca koja obezbeduje 7 slotova, 
te razvojni softver za PC koji 
podržava FB3 fon-dl/alakat- ko- 
ji ja de facto standard za PC- 
maSIne i na kome je napisano 
mnogo softvera za veStačku in- 
teligenciju. Kompletnu doku- 
mentacij u za F93 kao i razvi je- 
ne programe za Al možete do- 
biti (i sve ostale informacije) od 
FIG-a (DIG, P.O. Bos 8231, San 
Joaa, CA 951 55, U.S.A.) po vrlo 
povoljnim cenama. Daita Eva- 
luatlon Systam se može poru- 
čiti od, Softarare Composars, 
Suita F, 210 Californla Avanua, 
Palo Atto, CA 94306, U.S.A. 

Fort u svakoj kuči 

Od iste firme možete nabavi- 
ti i PC4000 pločicu koji treba 


da 


nosti 
izvrSava ju 
— mikroprocesoru. 

Za one koji nemaju mog lič- 
nosti da nabave nijednu fon 
matlnu a ipak žele da prouča- 
vaju veStačku inteligenciju. naj- 
bolje je da se obrate firmi: 
Mountain VI aw Praaa Inc., P.O. 
Box 4656, Mountain Vlaw. CA 
94040, U.S.A., koja prodaje fon 
•latama za praktično sve raču- 
nare. uključujučl I ,,ZX spek- 
trum" (on se u USA zove Ti- 
mes) i legendarni „epl". Vla- 
smcl C64 mogu nabaviti 
FORTH-Cartrtdga kao i EX- 
PERT-2 — močan sistem za 
razvoj ekspertnih sistema koji 
postoji joS samo za IBM-PC i 
kompatibilce. 

Žarko Barbarski 



Računari 

i pravo m m - mm 

Pirati pred m pirat ruje cm. 

licem pravde * 


20 ! 21 ■ *•*•*>* „t zvinit*, nismo znali “ / ..Nlkad viša, časna rač", Nanad Mitrovič s* 
potrudlo da Iznaša I protumačl poglede (autorskog) prava na ..piratsko pitanja ", Smatra/uči da Ja u svom 
aagiadavanju načlnlo nakollko matarljalnlh grašaka, diplomirani pravnik Iz Zagraba Gordana Muraja Je 
prlpramlla č/anak sa svojim pravnim tumačan/am piratskih I autorsklh prava. 


U prvom dijelu autor članka 
pod naslovom ..Izvtnite, nismo 
znali" I podnaslovom „Sa Jakim 
začinom" navodi da s ud preko 
kojeg autor oštvaruje zaStitu 
svojih prava može narediti: „3. 
Da se predmeti kojima Je nane- 
sena povreda autorskog prava 
unlite (da, dobro ste pročitall). 
Znači, /nafte da tirada / vaš 
računar ta kompletnem pert- 


Preinačeni računar 

Nikako se ne mogu složiti 
s interpretacijom navedene tv- 
rdnje. U Zakonu o autorskom 
pravu piSe to Sto je navedeno, 
ali je autor propustio da nakon 
..uniSte" navede „111 preinače", 
Sto ta koder stoji u zakonskom 
tekstu i Sto ukazuje na sasvim 
drugačije tumačenje zakonske 
odredbe. 

Ako govorimo o ..predmeti- 
ma kojima je naneeena povreda 
autorskog prava" ne možemo 
govoriti o torne da je taj pred- 
met ..računar sa kompletnom 
periferijskom opremom", večje 
predmet ono Orne je nanesena 
povreda autorskog prava, a to 
je u konkretnom slučaju pro- 
gram snimijen na kasetu bez 
dozvole autora, program sni- 
mijen na kasetu a da pri torne ' 
nlje naveden autor, program 



zaStitu zaista autor, ali je pro- 
gram tako deformiran, osaka- 
čen ill promijenjen na drugi 
način da ga nlje moguče prei- 
načiti, naredit če da se pro- 
gram uniSti. Kao Sto vidimo, 
zakon navodi o ve d vije moguč- 

noeti alternativno: uniSte 

ili preinače". Zadatak je suda 
da ustanovi Sto je u konkret- 
slučaju opravdano i svr- 


detormiran, 
jed jen na drugi način, program 
kojim bi se vrljedala čast i 
ugled autora. U tumačenju o ve 
odredbe naročito je značajen 
baS onaj dodatek koji autor 
članka nlje ni spomenuo. a to 
je izraz „ili preinače". 

Na primjer, program je sni- 
mijen na kasetu tako da je, 
doduSe, navedeno Ime autora, 
ali je program deformiran, osa- 
kačen ili promijenjen na drugi 
način. Sud če narediti da se 
program preinači tako da se 
deformacije i promjene uklone 
— dakle da program Ima onaj 
oblik i izgled kakvim ga je autor 
napravio. Dakako, ako sud 
ustanovi da je osoba koja traži 


23/ni pirat nije crn. . 


Uz najbolju volju, ne mogu 
zamisliti situaciju u kojoj bi sud 
nared io da se preinači nečiji 
računar. Postavimo isti pro- 
blem u drugu situaciju. TeSko 
ml je povjerovati autoru članka 
da bi sud naredio unIStenje 
Stamparije zbog neovlaStenog 
, tiskanja književnog djela ill uni- 
Stenje Strojeva za proizvodnju 
gramofonskih ploča zbog neo- 
vlaStene proizvodnje ploča s 
glazbenim djeiom. 

Krivac plača si« 

U članku se dalje navodi 

mala je verovatnoča da 

če do proganjanja 1 dočl, jer bi 
troSkovi sudskog postupka za 
onoga ko ga pokrene bili u 
veliko) neerazmeri sa onim Sto 
bi uspešnim okončanjem po- 
stupka zaista i dobio, pa se 
takva rabota, u sadaSnjlm uslo- 
vima, jednostavno — ne is- 
plati." 

Prema članu 98. st. 1 Zako- 
na o krivlčnom postupku: „Kad 
sud okrivi jenog oglasi krivim, 
izreči če u preš udi da je dužan 
da naknadi troSkove krivičnog 
postupka." Ova odredba prim- 
jenjuje se bez obzira da II je 


postupak pokrenut po prlvatnoj 
tužbi ili po službenoj dužnosti. 
Zakon, dalje, odreduje da je 
privatni tužilac dužan nadokna- 
diti troSkove krivičnog postup- 
ka ako je postupak zavrSen 
preš udom kojom se okrivljeni 
oslobada od optužbe (i u joS 
nekim slučajevima koje ovdje 
ne navodim jer bi nas odveli 
predaleko u područje krivičnog 
proces nog prava). 

Prema Članu 154. st. 1. Za- 
kona o parničnom postupku 
..Stranka koja u cijelosti izgubi 
parnicu dužna je protivnoj 
Stranci . . . nadoknaditi troSko- 
ve." Dakle, troSkove snosi onaj 
tko je svojim držanjem prije 1 
izvan parnice, dakle povredom 
tudih subjektivnih prava dao 
povoda vodenju parnice. 

Ako neka softverska kuča 
pokrene postupak protiv pirata 
radi zaStite svog autorskog pra- 
va (u pravilu autor programa 
prenese cjelokupno autorsko 
pravo na izdavača) i u postup- 
ku (bilo krivičnom, bilo parnič- 
nom) dokaže da je njeno autor- 
sko pravo povrijedeno, te onaj 
protiv koga je postupak pokre- 
nut bude proglaSen krivim, od- 
nosno Izgubi parnicu, troSkove 
postupka ne snosi softverska 
kuča (prema autoru članka — 
onaj tko pokrene postupak) ne- 
go druga štrena. 

Zbog svega gore navede - 
nog, ne mogu se složiti ni s 
naprijed citiranom tvrdnjom da 
se vodenje sudskog postupka, 
bilo krivičnog, bilo parničnog, 
ne isplati zbog toga Sto bi tro- 
Skovi postupka bili nesrazmjer- 
ni s onim Sto bi tužitelj dobio. 

Ni zabluda . . . 

U drugom dijelu članka ob- 
javl jenom u ..Računarima" br. 
21. navodi se da predmet ugo- 
vorne obe veze mora biti dozvo- 
Ijen i da pirat odgovara svom 
kupcu ukollko ga je prevario da 
ima ovlaStenje za prodaju pro- 
grama, te da i njemu duguje 
novac koji je primio I Stetu koju 
mu je time prouzročio. 

Navedena tvrdnja je točna i 

u slučaju da kupac progra- 


a nije zi 


attma nije morao znati da pred- 
met ugovora nlje dozvoljen. 
Smatram dodatno objaSnjenje 
nepotrebnim (za pravnike) ali 
potrebnim za laike. Dakle, ne 
može se ni u kojem slučaju 
govoriti o torne da bi bilo koji 
od kupaca bio u situaciji da 
kupuje program od pirata, a da 
pri torne ne zna da se radi o 
nedozvoljenom poslu. Možda 
ne zna koje posljedice pravo 
veže za ta kav posao, ali sigurno 
zna da je nedozvoljen. A to je 
dovoljno. 

U vezi sa stjecanjem (kupo- 
vinom) programa važno je na- 
pomenuti i to da kupac mora 
biti savjestan — a to znači: da 
je prilikom stjecanja postupio s 
potrebnim oprezom, doznao bi 
da program koji je stekao doi- 
sta ne pripada onome od koga 
ga je stekao. Posebno treba 
uočiti okolnost da se programi 
prodaju po smijeSno niškim ci- 
jenama s obzirom na to kolika 
im je cijena u inozemstvu (a ta 
je činjenica poznata svakom 
vlasniku računala), pa kupac ne 
može tvrditi da nije znao da 
program stječe od nevlasnika. 

Prema torne, prodavalac 
(bez obzira Sto je sama prodaja 
nedozvoljena) ne duguje niti 
novac koji je primio niti nakna- 
du Štete kupcu koji je program 
kupio, jer je i sam kupac bio 
nesavjestan. 

A Sto se tiče prevare od 
Strane prodavaoca da ima ovla- 
štenje za prodaju programa, 
treba napomenutl da prodava- 
lac odgovara za prevaru u slu- 
čaju lažnog prikazivanja činje- 
nica ili prikrivanja činjenica ko- 
jim bi druga osoba bila dovede- 
na u zab/udu. 

Zabluda je pogrešna pre- 
dodžba o nekoj okolnosti. Ono 
Sto je za nas ovdje važno jeste 
pravni učinak koji zabluda proi- 
zvodi, pod pretpostavkom da je 
bitna i naikrlvtfena. 

Naročito je važno obratih 
pažnju na neskrivljenost zablo- 
de o kojoj se može govoriti 
jedino ako je kupac pri kupovi- 
ni programa postupio s paž- . 
njom koja se u prometu zahti- A 
jeva. ▼ 



. ni prevara 

O prevari se radi kad proda- 
. alac izazove zabludu kod kup 
ca ili kupca održava u zabludi s 
namjerom da ga tirne navede 
na skiapanje posla. Može se 
učiniti aktivnim ponašanjem 
npr. prodavalac uv/orl kupca 
da mu prodaje program za čiju 
ie prodaju ovlašten) i pasivnim 
ponašanjem (prodavalac prim- 
leti da kod kupca postoji zablu- 
da o torne da je ovlašten proda- 
ti program, ali ga ne upozori da 
on to stvarno nije). Dakle. tek 
ako postoje ovi elementi preva- 
re može se govoriti o postaja- 
nju zablude na strani kupca, i o 
djelovanju prodavaoca na kup- 
čevu zabludu. 

Dalje, ugovor sklopljen s 
maloljetnim piratom ne može 
pobijati avatko, a ne radi se o 
RASKIDANJU ugovora nego o 
odustanku od ugovora. Kupac 
koji u trenutku kupovine zna da 
ie pirat maloljetan. ili to dozna 
nakon kupovine. može odustati 
od ugovora (Sto je u svakom 
slučaju različito od raskida 
ugovora). 

U oba slučaja pravo na odu- 
stanak od ugovora ima kupac u 
roku od 30 dana od dana saz- 
nanja za poslovnu nesposob- 


čaju za maloljetnost, a može od 
roditelja maloljetnika zahtijeva- 
ti da se izjasne da li odobravaju 
sklopljeni ugovor. Ako se rodi- 
telji ne izjasne u roku od tride- 
set dana da odobravaju ugovor, 
smatrat če se da su odbili dati 
odobren je. 

S poslovno nesposobnom 
osobom (što maloljetnici jesu) 
uopče se ne može sklopiti ugo- 
vor. Ako roditelji odobre ugo- 
vor. ne radi se više o ugovoru s 
poslovno nesposobnom oso- 
bom več o ugovoru sa zakon- 
skim zastupnikom maloljetnika, 
pa takav ugovor nije pobojan u 
tom smislu u kojem to autor 
članka navodi. 

Ako je kupac znao za malo- 
Ijetnost prodavaoca protekom 
roka u kojem može odustati od 
ugovora i u kojem može tražlti 
odobrenje od roditelja, ugovor 
ie valjan. 

Pitanje koje autor članka 


smatra diskutabilnim — a to je 
pitanje krivice roditelja za ..biz- 
nis'' njihovog djeteta ako su 
mu nabavili računar kao 
osnovno sredstvo tog biznisa, 
nije pitanje uopče. Odgovor- 
nost roditelja ne može se teme- 
ljiti na činjenici da su računalo 
kupili, več na činjenici da su za 
, .biznis" znali ali ga nisu sprije- 
čili, a moralo im je biti poznata 
da je nedopušten. Razlika na 
koju ukazujem suštinske je pri- 
rode. jer ako roditelji maloljet- 
nika'starijeg od sedam godina 
dokažu da je šteta nastala bez 
njihove krlvnje, odnosno da ni- 
su imali načina da saznaju za 
nedopuštene postave svog dje- 
teta, nisu niti odgovorni. 

Neka čudna formula 

Nije mi jasno kako je autor 
članka došao do formule za 
izračunavanje novčanog Iznosa 
koji pirat duguje. Najmanje mi 
je jasno (čak I da je formula 
tačna) šta u toj formuli predsta- 
vlja carina. 

Pirat svojim djelovanjem nije 
doveo do umanjenja imovine 
izdavača niti do štete na njego- 
vim imovinskim pravima. Pre- 
snimavanjem kasete on nije 
onemogučio izdavača da on i 
dalje izdaje taj isti program. 
Dakle. materijalne štete, odno- 
sno stvarne štete nema. Ipak. 
neovlaštenim izdavanjem i pro- 
dajom programa, on je dobitak 
kojem se izdavač nadao od 
prodaje programa smanjio, ta- 
ko da odgovara za visinu izma- 
kle dobiti. Sud če visinu štete 
utvrditi tako da procijeni koliko 
bi primjeraka programa bilo 
prodano kupcima iz Jugoslavije 
da nije bilo pirata koji je kupci- 
ma na ovom teritoriju program 
prodavao znatno jeftinije. 

Autor nije u članku naveo na 
koje je krivično djelo mislio 
kada je napisao da je rok zasta- 
re tri godine. ali je naveo da 
..protiv pirata niko ne mo- 
že. . . ". Na pirate se za obja- 
vljivanje i prodaju programa 
odnosi krivično djelo iz člana 
101 st. 1 Zakona o autorskom 
pravu koji glasi: 

„Tko bez dozvole autora ili 
drugog nosioca autorskog pra- 
va, ... objavi, preradi, obradi, 
reproducira, prikaže, izvede, 
prenese, prevede ili na drugi 
način iskoristi autorsko djelo 
zaštičeno ovim zakonom, kaz- 
nit če se za krivično djelo nov- 
čanom kaznom. 

Kada je za krivično djelo 
predvidena novčana kazna, za- 
stara krivičnog gonjenja nastu- 
pa dvije godine nakon izvršenja 
krivičnog djela. 

Na kraju, jedna napomena. 
S ve o čemu sam pisala odnosi 
se na materiju regulirano sa- 
veznim zakonima koja važi za 
područje cijele SFRJ. 


24/raČunari i pravo Gordana Muraja 


Anketa 

pitali smo, 
rekli ste 


Budučl da je prvenstvena 
namena ove ankete prikuplja- 
nje što više različitih mišljenja, 
ta če i analiza minimalno kori- 
stiti metode koje ..glačaju" sta- 
vove (tj. statistiku). Takode, 
ovaj pregled ne znači da je 
anketa završena — vremensko 
trajanje ankete nije ograničeno 
i svaki originalan odgovor je 
uvek dobro došao (možda u 
sledečem broju bude još jedan 
pregled — ako u meduvremenu 
stlgne dosta odgovora). Što se 
prispelih odgovora tiče, anketa 
je bila potpuno ,,muška". Nai- 
me, stigao je samo jedan jedini 
list ispisan „ženskom rukom 
i osvetlao obraz ženskom polu. 
Dobar deo odgovora na tom 
listu je takvog kvaliteta da 
mnogi „muškl listovi" izgledaju 
kao oblčna detinjarija u pore- 
denju s njim. Ukratko, poziva- 
mo programerko komunlkacio- 
ne lozinke K0MED0007 da se 
javi pismom (u kome če navesti 
svoju identifikacionu lozinku. 
svoje ime. prezime, adresu i 
napisati nam nešto lepo — na- 
ročita malo opširnije obrazlo- 
ženje odgovora na pitanje 8). 

Pravi programer i 

Posle nekoliko tekstova u 
..Računarima" u kojima su dati 
vrlo ..ortodoksni" prikazi „pra- 
vog programera", odgovori na 
prvo pitanje su pravo osveže- 
nje. Da bi neko poneo ime 
..pravog programera ", ne sme 
da zaraduje peprodajom pro- 
grama (pirati, šta kažete na 
ovo?). mora biti skroman, inte- 
ligentan, kreativan, uporan i 
mora izvršno vladati program- 
skim tehnikama i jezicima. Ne- 
ma, dakle ni traga od isključi- 
vosti po pitanju programskog 
jezika ili (ne) struktuiranog 
programiranja. 

Pirati su, izgleda, najslabije 
..prošli" u ovoj anketi. Mišljenja 
o njima se kreču od toga da 
gledaju samo da uzmu novac i 
da sve rade na brzinu i nekvali- 
tetno. preko zamerki na spo- 
rost. potpuni nedostatak doku- 
mentacije, mnogo ..bagova' u 
programima, pa do kvalifikacija 
koje nije pristojno čak ni citira- 
ti. Svi im. naravno, priznaju da 
su ..nužno zlo" i korisni pri 
nabavci igara. ali retko ko nala- 
zi neku lepu reč za njih. Razlog 
torne je verovatno i to da se 
jedna trečina anketiranih uop- 
šte ne igra, te da je prosečno 


vreme igranja oko četiri sata 
nedeljno 

Muški rod — ženski rod 

Pitanja 7 i 8 su, izgleda. 
udarila u žicu ..homo balcani- 
cusa , pa je stiglo mnoštvo 
toliko nekorektnih odgovora da 
ih se i sami autori verovatno 
stide. Muški šovinizam ima, da- 
kle, čvrsto uporište i u mladim 
generacijama. Na sreču. nisu 
svi odgovori takvi (samo polo- 
vlna) več ima i onih koji pripad- 
nicama lepšeg pola priznaju da 
su: pametnije. efikasnije. upor- 
nije. domišljate, te da bolje sa- 
gledavaju stvari. Jedan čitalac 
priznaje da je ..zbog njih bacio 
več dva RS-232 ", a za sve one 
koji još nisu raščistili sa mu- 
ško-ženskim pitanjima odgovor 
studenata medicine iz Zagreba 
,,Što bi mi jadnici bez njih. One 
su smisao našeg bivstvovanja 

Pitanje devet je trebalo da 
pokaže koliko čitaoci prate naj- 
novija zbivanja u računarstvu i 
koliko su duhoviti. Nesretni YU- 
računar je tako dobijao proce- 
sore od 6502 do 68030, a zapa- 
žen je i predlog da mu se 
procesor zove YUG045A (to je 
revolucionarni procesor koji 
uopšte ne troši struju — radi 
na benzin). Za naziv računara 
konkurlšu (za sada), mr. bug, 
genije. YABO, eagle. hogar. 
bipko, zvrk, lala. coco. YUGOS 
i šljivovica (na koje gorivo ovaj 
ide?). 

Približno jedna trečina an- 
ketiranih koristi štampač. a na- 
jrasprostranjenija upotreba ra- 
čunara je učenje programira- 
nja, razvoj softvera manjeg obi- 
ma i ispomoč u svakodnevnom 
radu. Bejzik je. uz asembler. 
najrasprostranjeniji jezik. Poz- 
navanje struktuiranog progra- 
miranja izgleda još uvek ..mrša- 
vo" o čemu govori i način na 
koji je večina popunila svoju 
anketu koja je vrlo struktui- 

Realni i idealni 

U anketi se dva puta tražilo- 
opredeljivanje za neki računar 
Jedno je realno (pitanje 11 pod 
5) a drugo idealno (pitanje 14). 
U realnom izboru prednjače PC 
kompatibilci, a odmah za njima 
su Amstradovi osmobitni raču- 
nar!, dok su ..atari' i ..amiga 
daleko ispod očekivanja. I u 
..idealnom" izboru prednjači 
PC. a odmah iza njega je ..ami- 
ga ' (sa obrazložen jem: zbog 



Za prave programere . . 


. . i društvo u čošku (2) 


Anketa za Prave Programere je bila formatirana tako da stane na tačno jedan Ust „ Računara " Medutim 
u procesu slaganja ona se ..prošlrlla " / na sledeči list, što je čltaocima s tvorilo prilične poteškoče i 
svakako smanjllo broj poslatlh anketnih listova. Pošto se na muci poznaju junači, to su čltaoci 
Računara pokazali koliko su verni svome listu i, nežaleči izgubijenu stranlcu zatrpali uradnički sto 
svo/lm plsmlma. Pri torne su prlmenjena čak četlrl rešenja. Prvo je vadenje kompletna dva lista, (papir 
s . v f [ rp .', dru 9° vadenje prvog i pota drugog lista za tim vadenje samo jed nog lista (po sistemu ko im je 
kriv kad lose stažu ankete) i poslednje — najbolje — fotokoprianje teksta. 


dobre grafike i zvuka). a zalim 
dolaze iznenadenja: trači na 
idealno] listi je ni manje ni više 
nego ..krej", dok je BBC jedna- 
ko ..idealan kao ..mekintoš" i 

Približno polovina anketira- 
nih prati Strane časopise 
(uglavnom Bajt) što je za naše 
prilike izuzetno visok rezultat. 

Osečanja korlsnika u radu s 
računarlma su prillčno neistra- 
žena oblast pa je osamnaesto 
pitanje dalo izuzetno vredne 
podatke (koji če biti koriščeni 
za Sire razmatranje odnosa čo- 
vek-računar). Najkrače rečeno, 
gotovo svi anketirani se oseča- 
ju slobodno, rasterečeno i opu- 
šteno, a polovina se oseča kao 
pred ravnopravnim živim bi- 
čem. Jedan od glavnih razloga 
što anketa ostaje i dalje ..otvo- 
rena' je upravo ovo pitanje za 
koje je potrebno što više odgo- 
vora da bi se dobila potpuno 
sigurna interpretacija. Ukoliko 
baš i ne volite da šaljete odgo- 
vore na „sve i svašta”, mnogo 
biste nam pomogli ako ovog 
puta učinite izuzetak za vaše 
..Računare' , pa ipak pošaljete 
svoj list sa barem ovim odgo- 

Dvadeset prvo pitanje izglo- 
da na prvi pogled vrlo udaljeno 
od interesovanja Pravog Pro- 
gramera. Medutim, na njega je 
stiglo ubedljivo najviše odgo- 
vora, iz kojih je očigledno da je« 
ovo pitanje prilično zagolicaio 
maštu čitalaca. Najkrače reče- 
no, pas se razlikuje od računa- 
ra i po torne što: ne radi na 
struju, manje se greje, ima rep i 
linja se. a sličan mu je po torne 
što je poslušan, laje i grize. 
Mačka se od računara razlikuje 
i po torne što mrzi miševe, koti 
se bez štafcigera, sama sebe 
pere i ogrebe onoga ko je lupi 
(šta bi računari dali za ovu 
moč?) a slična mu je po torne 
što je umiljata i podivlja kad joj 
se ,, priključi 1 konzerva. 

Sledeče pitanje (22) je jedi- 
no sa potpuno jedinstvenim 
odgovorom svih anketiranih 
koji u najkračem glasi: politika 
ima suviše veliki i potpuno ne- 
gativen uticaj na stanje raču- 
narstva u nas. Takode je jedin r 
stven odgovor da uticaj politike 
mora biti drastično smanjen da 
bi u ovoj oblasti nešto krenulo 
napred. Vidimo, dakle. da či- 



taoci ,, Računara prate tekuča 
zbivanja i nastajanja da se pri- 
vrela i ekonomija ..oslobode" 
od političkog tutorstva. Valja se 
nadati da če najnoviji pokreti 
mera „okrznuti" i računarstvo i 
da programer! neče biti prisilje- 
ni da idu po rubu zakona kako 
bi se ..dokopali” nekog PC- 
kompatibilca neophodnog za 
rad. 

Sam svoj anketar 

Ova anketa sadrži i dva ..ek- 
sperimentalna” probelema, od 
kojih prvi nije bio predviden 
več je nastao kao posledica 
..širenja” ankete u procesu sla- 
ganja i kao što smo videli, 
izvršno je rešen od Strane naših 
vernih čitalaca. Drugi problem 
stavi ja čitaoca ..Računara u 
položaj ispitivača javnog mne- 
nja i takode je. na našu veliku 
radost, uspešno bio (a nadamo 
se biče i dalje) rešavan. U ovom 
pitanju se traži mišljenje ne- 
korisnika računara. Posebno je 
naglašeno da bi to trebalo da 
bude mišljenje osobe ženskog 
pola i to je učinjeno prvenstve- 
no z bog (kako se dosad poka- 
zalo opravdane) pretpostavke 
da če stiči vrlo malo ..ženskih 
mišljenja. To je bio jedan način 
da ipak dodemo i do ,, ženskih” 
pogleda i proverimo tezu da su 
žene negativno orijentisane 
prema računarima. Stigla je ve- 
lika količina mišljenja pripadni- 
ca lepšeg pola i donela sa 
sobom pravo iznenadenje. Mi- 
šljenja žena ne-korisnika su da- 
leko manje konzervativna i ne- 
gativna od mišljenja muškaraca 
ne-korisnika. Može se. čak, reči 
da su žene ne-korisnici prilično 
naklonjene računarima I da su 


tradicionalistički orljentisana 
okolina i nedostatak podrške 
glavni razlog što je reč progra- 
mer u nas gotovo isključivo 
..muškog roda". Računari, da- 
kle, dosta dobro ..kotiraju" kod 
ženskog sveta, ali su’zato pro- 
grameri prošli dosta slabo. 

Podaci dobljeni pitanjem 23 
pokazuju još dve ..podele . Ge- 
neracijska se odlikuje time što 
su mišljenja starijih osoba sko- 
ro isključivo negativna, naroči- 
ta kod osoba muškog pola 
(kakva je veza izmedu ovoga i 
negativnog uticaja politike na 
računarstvo?) a mišljenja mla- 
dih osoba skoro isključivo po- 
zitivna (postaji naravno moguč- 
nost da listovi koji nam docnije 
pristignu delimično izmene ovu 
sliku, no ta je mogučnost, po 
svemu do sada poznatom, sa 
mo teorijska). Druga ..podela 
se zasniva na konceptu takozva- 
nog urbanog mišljenja koje se 
u podacima ankete odražava 
tako da je mišljenje o računari- 
ma utoliko negatlvnije ukoliko 
|e osoba koja ga daje dalje od 

Odluka nije pata 

Poslednje pitanje je, poreo 
podatka o snazi logičkog za- 
ključivanja. dalo i neke infor- 
macije vezane za sedmo, osmo 
i prethodno pitanje. Pažljiviji 
čltaoci su otkrili da tekst funk- 
cije tera čoveka u logičku pro- 
valiju. Buduči da mu devojka 
mrzi i računare i programiranje, 
ne dolazi u obzir da je ..izvede 
kod šefa, jer se lamo nema o 
čemu drugom razgovarati do o 
stvarima vezanim za posao. to 
jest računare. Na ovu ..smicali- 
cu" se ipak uhvatilo oko 35% 


anketiranih, ali to još nije naj- 
gore (može se pripisati i nedo- 
statku koncentracije). Ono nai 
gore je da je polovina anketira- 
nih dala odgovor 2 što znači do 
ie spremna da žrtvuje svo ; . 
vezu radi unosnog posla prak 
tično bez razmišljanja. Ovo mo- 
že biti vrlo zanimljiva dopuna 
pitanjima 7 i 8. a naročita pret- 
hodnom, koja upotpunjuje sli- 
ku o našim mentalitetima (od- 
govor pod 1 . pogadate. uopšte 
nije zastupljen). 

Ukoliko medu čitaocima 
..Računara” ima i takvih koji se 
bave psihologijom, rado bismo 
čuli poneki komentar dobije 
nih podataka i njihove poveza 
nosti. Retko je ko odoleo da ne 
pokuša da pronade dobro reše 
nje u odgovoru 3 (čak i oni 
kojima je bazičan odgovor 2 
mada su redovito upadali j 
onih 35% koji su se ..ulovili” u 
zamku). Osnovni način na koji 
su razmišljali svi oni koji su 
pažljivo pročitali tekst kretao se 
u pravcu „kad logika ne vredi 
koristi fiziku". Glavna ideja vi- 
dena o tim odgovorima je vre- 
mensko ..razdvajanje dogada- 
|a, to jest pomeranje vremena 
sastanka sa šefom a da on to 
,.ne primati" (pošto po uslovu 
zadatka pomeranje sastanka s 
prijateljicom ne dolazi u obzir) 
Rešenja variraju od ..vadenja 
oslgurača , to |est prekidanj? 
napajanja ..kraja”. preko ..ot- 
mice šefa na jedan dan" pa sve 
do ..nameštenog sudara autc 
mobila”. ..otpremanja u bolni- 
cu‘" i likvidacije šefa, s tim što 
ovo poslednje predstavlja pot- 
puni logički promašaj (nema 
šefa — nema posla, novi šef 
ima svoje ..nove ljude”). Jed no 
od dosad najboljih rešenja se 
bazira na veri u sopstvene pro- 
gramerske sposobnosti (koje 
buduči glavni programer ,, kre- 
ja svakako mora posedovati) 
a sastoji se od ..ulaženja u 
računar (modemom naravno) i 
promene slstemskog i svih 
ostalih časovnika unapred. ta- 
ko da razgovor bude obavljer 
ranije (jedan šef koji ima ..kre- 
ja” svakako više veruje njemu 
nego svom ručnom časovnikui 
Kao što je rečeno na počet 
ku, anketa ovim prikazom ni|e 
završena (jer dobrih ideja nikad 
dosta). pa i dalje očekujemc 
vaše li$tove uz još jedno izvi 
njenje zbog nekontrolisanog 
rasta ankete na susedni list 
Žarko Berberski 
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,,Amstrad" ,, šnajder " 

Tehnike 

programiranja 

Proširenje 

bejzika 


bejzik sire, 
u lice se ljube 


Pre po tetka temo se pozabavati stvari- 
ma o ko j ima je vet bilo reti na stranicama 
ovog časopisa. Verujemo da nema vlasnika 
Amstradovih računara (serija CPC), kojl ne 
znaju za naredbu EDIT koja je uključena u 
programski jezik bejzik. Autor ovog teksta 
je u dva maha pokušao da objasni kako za 
izv ržen je te komande nije zadužen bejzik 
interpreter vet operativni sistem računara, 
ali bi se uvek nešto (i neko) isprečilo na 
putu. Treti put, kažu, i bog pomaže. 

Dakle. u glavnom džamp-bloku postoji 
jedan ulaz ( u BD3A) koji nije opisan u 
zvaničnom uputstvu za koriščenje rutina 
operativnog sistema. Bite najbolje da po- 
gledamo na koji način ugradeni bejzik 
eksploatiše ovaj ulaz. Kada interpeter pre- 
pozna u liniji koju ste upravo otkucaii tekst 
EDIT nn, gde je nn neki ceo pozitivan broj, 
prvo potraži u programu red sa linijskim 
brojem nn. Ako ga pronade, vrši detokeni- 
zaciju (prevodenje iz internog bejzik forma- 
ta u običan ASCII tekst), a zatim dobijeni 
tekst (dug do 255 karaktera) prebacuje u 
neki bafer. Pre pozivanja editora (ulaz 
tf BD3A) dovoljno je još Iza teksta postaviti 
nula-karakter i u registru HL proslediti 
adresu bafera. Efekte editora svi poznaju, 
jer se sve dešava naočigled korisnika — 
razdvajanje kursora i COPY opcija, brisanje 
karaktera. INSERT i OVERVVRITE mod itd. 
Po povratku, sva tri registarska para su 
sačuvana. dok akumulator ukazuje na to 
kako je korisnik završio edltovanje — sa 
ESC ili ENTER tasterom. 


Kako proširiti bejzik? 

Nekome te verovatno ovo pitanje delo- 
vati suvišno. ..Valjda je to več rešeno pri- 
menom RSX modula?!" Jeste, ako su u 
pitanju nared be koje same za sebe predsta- 
vljaju celinu nezavisnu od interpretera, ali. 
recimo, FIND rutinu bi bilo teško, a pone- 
kad i nemoguče, uvesti na taj način. Ono 
..ponekad i nemoguče" naročito stoji kada 
programer nema dovoljno podataka o for- 
matu bejzik linije, tj. uopšte o bejzik inter- 
preteru. 

Pa, kako onda? Preko ulaza za editor. 
Inicijalizacija našeg modula bi sadržala 
kratku rutinu koja bi samo zamenila sadržaj 
sa adrese « BD3A dužine tri bajta odgova- 
rajučom mašinskom instrukcijom čiji bi 
prevod blo — skoči na ..kontrolnu rutinu". 
Sada poziv editora nete iči direktno u 
operativni sistem, več te se sve odvijati |x>d 
kontrolom naše rutine. Kontrolna rutina bi 
prvo prozvala editor da korisnik unese 
nešto, a zatim bi proverila da li je u pitanju 
neka od spoljnjih naredbi. Ukoliko nije — 
ništa se ne dešava. a ako jeste, potrebno je 
obaviti niz poslova. 

Kontrolna rutina završava svoj posao 
pronašavši adresu odgovarajute rutine Iz 
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tabele naredbi. i naposletku skače na istu 
adresu. Šta te se sada desiti umnogome 
zavisi od prirode nared be koja se opslužu- 
je. ali neke stvari su zajedničke. Pošto ovaj 
modul služi za nared be koje manipulišu 
tekstom programa, potrebno je kao argu- 
ment pokupiti interval, odnosno segment 
programa, na kome se vrši pretraga ili 
Izmena. Po završetku skupljanja argumena- 
ta započinje velika konverzacija sa bejzik 
interpreterom. Prvo je potrebno izmenlti 
(opet) ulaz » BD3A editora, gde te sada 
stajati instrukcija ..skoči na kontrolnu ruti- 
hu 2". Evo i algoritma po kom če teči 
konverzacija, naravno bez suvišnih detalja: 


je na redu za obradu. Drugo stanje je kada 
se u baferu vet nalazi tekst linije koji je 
prlpremio bejzik interpetera, pa bi trebaio 
nešto sa njim uraditi i zatim ga vratiti 
bejziku da se novi sadržaj uvrsti u program. 
Ova dva stanja se izmenjuju invertovanjem 
FLAG-a. Mora se priznati da ovaj algoritam 
deluje prilično čudno, jer se nigde ne vidi 
petlja, ali ne treba zaboraviti činjenicu da 
svaki ..povratak u bejzik" prouzrokuje u 
stvari skok na KONTROLNU RUTINU 2. 
osim po završetku čitavog posla kada se 
menja sadržaj ulaza za editor. 

A sada, pre nego što se okrenemo 
mračnim vodama mašinca, nekoliko reči 


KONTROLNA RUTINA 2: 


invertuj FLAG 

II FLAG = TRUE then pošalji EDIT 
elae akcija: 


povratak u bejzik 


r>ošalji EDIT: if ima još linija iz intervala 
then ubaci u bafer EDIT nn: 
povratak u bejzik 
elte izmeni odgovarajute ulaze: 
povratak u bejzik 


akcija: 


konkretna rutina obavlja svoj posao 


Promenljiva FLAG ukazuje na stanje u 
kom se trenutno nalazi posao koji se oba- 
vlja. Prvo stanje je kada u baferu nema 
ničega. pa bi trebaio poslati bejziku nared- 
bu EDIT da ovaj pripremi sadržaj linije koja 


za korisnike 

Priloženi program je napisan u Gena 
asembleru iz paketa Devpac. Po ukucava- 
nju programa potrebno je podesiti adresni 



i kada trzlite k ucn!h računara preplavljeno superljubaznim mašinama. blo bi red da 
‘ domači liubltelil kompjutera. ko/l uglavnom žive u svetu osmobltnlka. doblju nešto što če Im učlnltl 
život lakšlm Sa tim ciljem je napisan / ovaj program. Amstradov bejzlk ne poznajo naredbe za 
pretraž vanje teksta, a to bi treba/o da spada u osnovnu opremu računara. Program je. oslm toga 
koncipiran na poseban način — kao univerzalni Interpreter komandi kojl se može koristiti za 
/odnos ta vno uvoden je novih naredbi. 
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Obrada 

teksta 


viza 

s za lako pisanje 


Odmah se opredeljujemo za Cisto sof- 
tversko. tj. programsko rešenje. Osnovni 
razlog leži u torne Sto je veCina korisnika 
tekst procesora obiCno potpuno nevična 
radu sa EPROM-ima I kopanju po štampa- 
ču. Osim toga, svako hardversko reSenje na 
kra)u opet dovodi do fiksiranog seta koji na 
račun gubitaka , .nepotrebnih” uvodi neke 
druge, trenutno aktuelne znakove, za koje 
medutim, nikada ne znamo hoče li i u 
Dudučnosti zadovoljevati naše stalno rastu- 
če potrebe. Umesto toga, zadržavajuči i 
originalni set znakova koje ima naš štam- 
pač. radije idemo na znatno elastičnije 
'ešenje koje nam omogučava da (ograniče- 
m samo brojem dirki na C-64) kreiramo ne 
samo čirilicu ili latinicu, nego i bilo koju 
drugu azbuku. 

Preduslov za ovo je da raspolažemo 
štampačem kod koga je moguča redefinlci- 
a znakova. Takvi su skoro svi moderni 
matrični štampači firmi Epson, Star. Citizen 
i drugi, ali ne i originalni Komodorovi 
štampači serije MPS 801 -803. jer oni Imaju 
fiksni set znakova (ni kod njih situacija nije 
sasvim beznadežna, jer su i tu. pored 
hardversklh rešenja. moguče i izvesne do- 
setke, ali o torne drugom prilikom). 

Zato. najpre proverite šta u uputstvu za 
vaš štampač piše pod rubrikama ..Ladbare' 
Zeichensatz", ..Redefinltion. ..Dovvnloada- 
ble Characters ", ..Creating new Charac- 
ters i slično, kako več razni proizvodači 
nazivaju mogučnost da se originalni set 
znakova privremeno zameni ili dopuni no- 
vim simbollma. Ako ta mogučnost, postoji 
idemo dalje. 

Ovaj tekst, inače, zasnivamo na nemač- 
Koj kasetno) verziji programa ,, Vizavvrite” 
— (97 blokova), pošto je ona kod nas 
nairaširenija- 09im toga, dačemo postupak 
-edefinicije za „IBM mode”, s obzirom da 
on nije obraden u prilogu ..štampači” („Ra- 
čunari ” br 16), mada je, inače, dosta široko 
zastupljen na večem broju modela, bilo 
sključivo bilo uporedo sa ..epson modom” 
unutar istog štampača. Pri radu smo kori- 
stili štampač ..Citizen 120-D”, ali to nije od 
posebnog značaj, jer je postupak univerza- 
len i uz minimalne Izmene podjednako 
primenljiv i na druge modele. 

Softverski interfejs 

Program ,, Vizavvrite' sadrži u sebi tzv. 
softverski interfejs, odnosno program koji 
prilagodava izlaz računara C-64 na razne 
npove štampača. Poznato je da C-64 ne 
koristi standardni ASCII kod, nego svoju 
PET ASCII” varijantu, koja obuhvata niz 
grafičkih simbola vidljivih na prednjoj strani 
slovnih dirki. (ASCII kodovi su. sečamo se. 
brojevi od 0 do 255. pri čemu svaki od njih 
označava neki znak koji štampač treba da 
zvuče iz svoje memorije i odštampa ga.). 
Da bi se stvorilo mesto za ove grafičke 
simbole. Iz PET ASCII-ja su izbačena mala 
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slova i izvršena još neka pomeranja u 
odnosu na standardni ASCII, tako da je 
stvorena potpuna nekompatibilnost sa pra- 
vim ASCII štampačima. Nastalu zbrku ..Vi- 
zavvrite'' ispravlja programski, tako što vrši 
konverziju orginalnih PET ASCII kodova 
natrag u standardni ASCII, ali i više od toga. 

Da bi se stvorilo mesto i za slova kojih 
nema u engleskoj azbucl (npr nemačko 6, 
8, u. (S ), a da se pri tom i malo i veliko slovo 
nadu' na istoj dirci, bila su neminovna i 
neka pomeranja znakova na samo) tastatu- 
ri Zbog toga su npr i došli namesto 
n<" i što matematičari sigurno nisu 
pozdravili. Sličnim postupkom moračemo 
da se poslužimo i mi da bi na želiene dirke 
., postavili" malo i veliko D, Ž, Č, C i Š. s tim 
što čemo povesti više računa da ne žrtvuje- 
mo neophodne znakove. 

Drugi zahtev je jednostavnlji. Da bi priti- 
sak na dirku koja če štampaču poslati 
nalog da odštampa naš novouvedeni znak 
bio pračen i pojavom tog istog znaka na 
ekranu, potrebno je da u samom 
..Vizavvrite ”-u izvršimo izmene odgovaraju- 
če ekranske grafike, što je, videčemo, rela- 
tivno lako. 

„iBM‘‘ mod 

Postupak redefinicije, odnosno pripre- 
me štampača da na poslati ASCII kod 
reaguje štampanjem našeg umesto ,,svog” 
znaka i u „IBM" modu sličan je onome koji 
je opisan za ..epson” mod. I u ovom slučaju 
se definicija samog znaka vrši preko 11 
bajtova koje dobijamo iz matrice 8*11(SI,27 
na str. 20 priloga ..Štampači "). Razlika je u 
inicijalizaciji štampača. odnosno u pred- 
hodnim bajtovima. ,.IBM"-ovu sekvencu 
naredbi možemo da propratimo kroz Li- 

Sting 1: 

Linije 10 — 80 ovde nisu od interesa. One 
sadrže pomočni program ..Centronics ", a u 
ovom slučaju bile su neophodne da bi 
Inicijalizirali ASCII štampač I pre unošenja 
,,Vizawrite”-a. Kasnije njegovu ulogu preu- 
zima sam ..Vizavvrite”. 

Štampač najpre (lin 110) prebacujemo 
na „IBM” mod. a zatim (lin 120) čistimo 
hafer. Linija 130 odreduje redefiniciju 10 
latiničnih karaktera kroz sekvence od po 
14 bajtova. Originalna komandna sek- 
venca inače je: PRINT H 1 , CHR$ 
(27)„ = "CHR$(N1)CHR$ (N2) CHR$ (20) 
CHRS (Code) CHR$ (A) CHR$ (O) CHR$ 
(DO) . . . CHRS (D10). 

Ovde je NI lovv byte, a N2 high byte cifre 
dobijene množenjem broje uzastopnih ka- 
raktera koji se redefinišu sa 13 i uvečanjem 
log proizvoda za 2! (zašto baš tako pitajte 
..IBM"). Pošto ionako karaktere unosimo 
jedan po jedan preko reda, usvajamo 
NI =1*13 + 2 = 15 i N2=0. „Code” je narav- 
no ASCII vrednost za znak koji menjamo. 

A” je tzv. atribut. On za razliku od Epso- 
novog označevanja može da bude samo 
nula (normalno pisanje sa osam gornjih 
iglica), ili 1 pri koriščenju 8 donjih iglica 


kod ..descentera" (spuštenlh slova kao što 
su j ili g). DO . . . D10 su definicioni bajtovi 
samog novouvedneog znaka. Oni sleva 
udesno predstavljaju kolone tačkice (sl. 27 
prilog ..Štampači”). 

Novi set znakova aktivirate sa 
CHR$(27) T CHR$(6), a na standardni set 
se vračate sa CHRS (27) „1” CHRS (0). 

Kako je nove znake u okviru svojih 
skromnih grafičkih ambicija definisao autor 
vidi se iz linije 150 — 240. One su ovde, 
razume se, samo u svojstvu primera, ali ako 
želite, program ,,LAT” možete da prekucate 
i koristite, bar za početak. 

Redefinicija tastature 

Pitanje na koju dirku postaviti koje slovo 
se. u principu, u zapadnim zemljama ne 
postavlja, jer je to definisano strogim na- 
cionalnim standardom koji ima šilu zakona. 
Doduše i kod nas postoji odgovarajučl JUS. 
samo ... i tu je situacija ..složena' . 

No, nije u pitanju samo gradanska ne- 
disciplina. Pre svega. sama tastatura na 
C-64 brojem i rasporedom specijalnih dirki 
u redovima teško se uklapa u JUS raspo- 
red, bilo čirilični bilo latinični. A ako, uz to, 
još i želimo da u oba slučaja za isto slovo 
koristimo istu dirku, što je logično, onda 
več ulazimo u oblast nepokrivenu bilo kak- 
vlm standardom. Ne upuštajuči se dalje u 
taj problem koji, ako je i rešlv, ostaje za 
svetlije trenutke našeg zajedništva, želimo 
samo da ukažemo na činjenicu da če u 
odsustvu standarda biti nemoguča razmena 
vaših programa sa prijateljima,'pa čak ni 
direktno koriščenje sopstvenih tekstova iz 
raznih faza eksperimentisanja sa razmešta- 
jem slova. Ipak, ni ovde nije sve potpuno 
črno jer sam ..Vizavvrite raspolaže moč- 
nom naredbom R(eplace) kojom se posledi- 
ce različitih rasporeda mogu da usklade 
relativno brzo. 

U skladu sa tim, autorov raspored slova 
za čirilično-latiničnu tastaturu C-64 (Sl. 5) je 
potpuno neobavezan i služi samo kao pri- 
mer pomoču koga možete odrediti raspo- 
red znakova prema bilo kom standardu ili 
svojim potrebama. 

Ssfm „Vizawrite" redeflniše funkcije po- 
jedinih dirki uz pomoč dve tabele. One u 
kasetno) verziji počinju od adresa $6306 i 
$6314 ($7546 i $7554, respektivno za disket- 
no verziju). Te su tabele reprodukovane na 
sl. 2. Kodovi dirki iz prve tabele redom se 
zamenjuju kodovima druge. tj. 3A prelazi u 
B6. 5B u BA itd. Medutim postojanje vred- 
nosti preko 128 ($80) pokazuje da to nisu 
pravi ASCII kodovi. I tako takve vrednosti 
doduše postoje. ali pretežno označavaju 
kurzivne (iskošene) verzije osnovnog niza 
znakova (0— $80). što ovde nije slučaj. 
Pošto u samom programu postoji repertoar 
znakova (slova na ekranu se razlikuju od 
komodorovih iz njihovog redosleda. kada 
grafičkl reprodukujemo sam ..Vizavvrite 
utvrdičemo i način kodiranja. Da bi nam ta 
operacija bila jasna, podsetimo se načas 


.. Vizawrite" je joda n od najpopularnljlh I najkompletnljlh lokal procesor a za ..komodore 64 / pored 
izvesnlh nedoatataka (kasnl/e su največlm delom otklonjenl kroz verzlju .Vizavvrite Claaslc' za C-128) on 
I dalje spada u red najboljlh programa za obredu tekata uopite. Kao I s vi programi kojl nam dolaze sa 
Zapada. on donosi I problem rada sa našim specifičnim azbukama. Oslm toga pojedlnlm korlsnlclma 
često su potrebni I neki drugi znacl (matematlčkl / graflčkl simboli, grčka I ruska azbuka Itd.). Idealno je 
da se takvl znacl kucaju direktno sa tastature, prate na ekranu I. naravno . štampaju u tekstu. Stoga 
smo prlpremlll opštl. relativno jednostavan postupak. pomoču koga svaki korlsnlk može da kreira svoju 
verzlju programa .. Vizavvrite'. sa setom znakova kojl su mu potrebni. 



Kako monitor a kako štampač stvara znako- 
ve. Kod monitora ili televizora svaki ko- 
mandni bajt (8 bitova) odreduje osvetlje- 
nost 8 susednih horizontalnih tačkica na 
ekranu. Bilo koji ekranski znak definisan je 
sa 8 bajtova, Sto znati da ovi bajtovi. tačku 
po tačku u osam uzastopnih TV linija 
odreduju izgled znaka na ekranu. Svaki 


ekranski znak je. dakle, uplšan u matricu 
od 8*8 osvetljenih ili zatemnjenih tačkica 
Za razliku od ekrana po kome se elektron- 
ski mlaz pomera horizontalno, kod matrič- 
nog štampača su iglice za ispisivanje (njih 
8) postavljene vertikalno, jedna iznad dru- 
ge. Svaki od 8 bitova u bajtu aktivira 
..svoju" Igliču, kojih, kao i bitova ima 8 
Bajtovi, dakle. odreduju kolone. Pošto se 
znak na štampaču iscrtava kroz 1 1 sukce- 
sivnih položaja glave za pisanje (u matrici 
8*11) za bilo koji znak treba poslati 11 


komandnih bajtova. Pri normalnom načinu 
rada računar šalje samo jedan bajt — ASCII 
kod znaka, a potrebne komandne bajtove 
generiše sam štampač iz svog EPROM-a. 
No, pored toga. matrični štampači imaju i 
..graflčki” način rada, u kome bajtove iz 
računara ne tumače kao ASCII kodove 
nego ..bukvalno", tj. kao komandne bajtove 
za Iglice Upravo to se i postiže jednostav- 
nim programom sa sl. 4. Nevolja je samo u 
torne Sto su na ekranu bitovi po značaju 
poredani sleva udesno, a kod štampača 
odozgo naniže — kada direktno odštam- 
pamo ekranske znake, oni postaju sopstve- 
nl likovi u ogledalu. Ova estetska mana je u 
cilju izrade sl. 3 korigovana posebnim ma- 
šinskim programom koji rokira bitove 0 i 7. 
1 i 6 itd. što inače nlje neophodno. Za 
praktične potrebe ovi znaci su i bez toga 
potpuno prepoznatljivi. 

Na sl. 3 predstavljen je „Vizawrite"-ov 
adresni deo 14336—16375 (S3800 — S3FFF). 
On sadrži normalne i inverzne grafičke 
karaktere koje vidimo pri kucanju teksta i 
predstavlja svojevrsno proširenje komodo- 
rovih ekranskih znakova (Set 2). To je 
tražena interna tabela za kodove sa sl. 2 
Dodelivši polaznom znaku (<?) , .ASCII vred- 
nost" $40 I odbrojavajuči nadalje bajtove. 
lako uvidamo da se egzotičnl kodovi A5. 
B9, B8. BB itd. odnose na nemačka slova a. 
A. u, 0 itd. Ona dolaze na mesto znakova | 
[).] . predvidenih za zamenu specifičnim 

slovima pojedinih nacionalnih azbuka. Tu 
čemo ugraditi naša slova š, Š, č. C itd. 
prema Tabeli sa sl. 5 na sledeči način 

1. Unesemo neki monitorski program 
(npr. Monitor 49152) 

2 Unesemo ,, Vizavvrite ' ali ga ne startu- 

3 Monitorom izmenimo adresni prostor 
$6306 — $6320 prema redefinicionoj tabeli 
sa sl. 2 ili nekoj svojoj. 

4 Tako izmenjen program možemo da 
snimimo pod nazivom ,,VIZA 1". 

Ako smo pri radu koristili desni deo sl 
2, sada imamo tastaturu sa dirkama i za 
naša slova O. Ž. Č. Č. I Š (čirilična ili 
latinična). Dalja razmeštanja dirki nisu 
neophodna jer je več ovakav raspored 
dovoljan za latinicu, a za čirilična slova Lj. 
Nj, i 02 poslužiče postoječe dirke W, X i Q. 
Sledeča taza je redefinicija samih slovnih 
znakova za ekran i Štampač. 

Do ove tačke postupak je bio (edinstven 
i njegov rezultat je univerzalna čirilično- 
-latinična tastatura. Sada prelazimo na izra- 
du pratečih verzija ..Vizavvrite -a za kon- 
kretnu azbuku (čiriličnu, latiničnu ili neku 

Redefinicija ekranskih znakova 

Da bi lakše, umesto originalnih, unei, 
love ekranske znake, korističemo se nekim 
od po močnih programa, kao što je „Zeic- 
hengenerator' (opet hvala YU piratimal). 
Ovaj program nam iscrtava matricu 8*8 u 
koju svojom dizajnerskom veštinom unosi- 
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zgled novog znaka. Pri tom treba voditi 
;:jna da, zbog loSe rezolucije televlzora, 

: -e treba formirati ..podebljano" (od bar 
3 ve sosedne horizontalne tačke), jer če 
-ače bil. suviše bledi na ekranu. DATA 
e za iscrtane znake generiše sam pro- 
: in. Njih prilagodite na sledeči način: 

• Linije 60000—60006 i zadnju liniju (sa 
: -~A-i) izbačite. t 

2 Unesite novu liniju: 

: -OR I = 1 TO X:READ A:FOR J =0 TO 7: 
9EADB:POKE13824 * 8'A + J. B:NEXTJ. I 
X je broj znakova koje redefinišete. 10 u 
« -čaju latinice) 

T U DATA linijama od 60008 do 
6CO08 t X) prvi bajt odgovara komodoro- 
■ :n ekranskom znaku koga ste koristili. 
•• fga zamenjujemo konkretnim 

- zawrite"-ovlm kodom, decimalno, iz 
-afičkog snimka (sl. 3) Ili tabele sl. 2. Za S 
: e 1 85(B9), jer ono dolazi umesto nemač- 

• : ; A. za C treba uneti 187 (BB), pošto 
- me zamenjujemo nemačko slovo U Itd. 

4 Ovako izmenjeni program snimite (re- 
: mo kao ..Ekranskl kod") 

5 Učitajte „Vizawrite" ali ga ne star- 
ate . 

6 Učitajte ..Ekranski kod i startujte ga. 

7 Monltorom snimite memorijsku 
cctast $3640 — 3E00 kao mašinski ,,pro- 
; am pod Imenom , .Zamena 08, $3640, 

53EOO 

8 Učitajte ranije formirani program , .VI- 
ZA i -ne startujte ga! 

9 Monitorom unestite ..program" 

ZAMENA"-ne startujte ga! 

: 0 Sada u memoriji računara imate 
zeijenu verziju programa „Vizawrite . Naj- 
:•? je snimite kao bejzik program pod 
-azivom ..LVIZA . a onda možete i da 
riucate „RUN". 

Čiriličnu verziju ,,Vizawrite"-a, koju ča- 
rno nazvati , .CVIZA". dobičemo iz programa 
.VIZA" dodatnim redeflnisanjem ekran- 
s«'h znakova za q (kod $51), Q ($91) vv 
$57), W($97) i x($58). X($98). umesto kojih 
. : -tavamo malo i veliko latinično dž, Ij, I nj 
-espektivno. Za sada. znači, i pri čirilič- 
-om kucanju na ekranu ostavljamo lati- 
čna slova da ne bi ulazili u dugu i suvišnu 
c eradu sistemskih poruka „Vizawrite"-a. 

inverzne karaktere (drugu polovinu seta) 
-e moramo da menjamo. 

Ako ste sve ispravno uradili. na ekranu 
ce se u oba sTučaja pojavljivati i vaši znaci, 
enako kako ste ih dizajnirali. Štampač, 
medutim, i dalje tvrdoglavo kuca po sta- 
nom. Ne razočaravajte se' To je zbog toga 
Sto |Oš nije izvedena poslednja operacija 

Redefinicija štampača 

Videli smo več da štampaču treba dati 
-aiog da po dobijanju odredenih ASCII 
■odova umesto standardnih znakova kuca 
-ase Proveru dosedašnjeg rada možemo 
oa obavimo programom „LAT". Kada ga 
. nesemo, on najpre „puni" štampač našim 

- ničnim slovima, a onda aktivira izmenje- 

Vizavvrlte". Sada če se naši znaci 
»'Šivati ne samo na ekranu nego i preko 

Možemo. naravno, da stvaramo i druge 
.--ake. Definicija pojedinačnog slova oba- 
a se na papiru sa 6 horizontalnih i 8 
•stikalnih kvadrata. Pri tom po horizontali 
-ikice možemo da postavljamo u same 

• adrate ili na medulinije, a po vertikali 
samo u kvadrate, dakle u matrici 8*11 (da 
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bismo dobili razmak izmedu slova ne kori- 
stimo zadnju liniju, a zbog tehnike štampa- 
nja nikada ne zauzimamo dve susedne 
horizontalne pozicije). 

Dok se problem latinice rešava izmenom 
10 znakova. naše ambicije da stvorimo i 
čirilicu uslovljavaju nešto duži posao. Ali 
kako je Vuk Karadžič zaboravio da to učini 
na svom C -64. moračemo da to ipak sami 
obavimo. 

Bez obzira što su neka slova jednaka u 
obe azbuke, da bi nam svi znaci bili iz ,,!ste 
porodice". poželjno je da Ih u nizu isertamo 
na jednom papiru, a zatim redefinišemo 

Tako ostvarene oblike slova sada treba 
pretvoriti u DATA linije analogne onima iz 
Listinga 1. lako bi, u principu, to moglo da 
se učini i „ručno". šahiranjem bitova, takav 
mazohistički posao je srečom suvišan. Da- 
leko je lakše da za ovu svrhu prilagodimo 
program ..Zeichengenerator". Potrebno je 
da njegovu matrlcu 8*8 prevedemo u 8 * 11 , 
što. s obzirom da je program u bejziku nije 
teško ostvariti izmenama navedenih redova 
koji treba da glase: 


Pored toga, mogu se izvršiti i manje 
..kozmetičke Izmene" okvira za ,,Neues 
Zelchen". pomeranjem črta za desnu ivicu 
u linijama 160 — 210 za tri pozicije, a odbro- 
lavanje je lakše ako se prvi niz u liniji 140 


produži tako da daje: 12345678901. Mogu 
se prepraviti i vertikalne oznake bitova u 
ovim linijama, tako da na vrhu bude 7 a 

Ovako izmenjen program snimimo kao 
..Printer generator" i koristimo za automat- 
sko dobijanje detinicionih bajtova novog 
znaka. Pošto, kao i ranije, odbacimo linije 
do 60008 (i zadnju!) u preostale DATA linije 
prvog bajta uvodlmo tri nova (Code. atribut 
i 0). Potrebni kodovi za čirilična slova dati 
su tabelom na sl. 6. Atribut je skoro redov- 
no O. sem kod malog r i dž. 

..Merdžovanjem" ovih definicionih linija 
na „LAT" dobijamo program ,.CYR", koji se 
od ,,LAT"-a razlikuje samo po definiciji 
slova i po torne što u zadnjoj liniji poziva 
čiriličnu verziju ,,Vizawrite"-a (..CVIZA 
Oba ova para programa držimo na is tom 
disku, tako da u zavisnosti od toga želimo 
li da rezultat kucanja bude Cirilični ili latinič- 
ni na početku učitavamo „CYR" ili ,,LAT”. 
Praktično je preko redefinisanih dirki po- 
staviti male nalepnice. U prvo vreme pri 
kucanju čirilicom potrebna je koncentracija 


da se umesto Ij i nj i dž po navici ne kucaju 
posebna slova I. j n, j I d, ž kao u latinici, ali 

Mr Slavo ljub Pajovič 


5 DIM BS (11) 

790 IF SP = 11 AND ZZ < 8 THEN . . . 

800 IF SP = 11 THEN 670 

1020 B$ = „": FOR J = 1 TO 11:FOR 1= 1TO 8: BS=8-I 

1030 P0 = 1024+3+(l+11)*40:IFPEEK (PO)=81 THEN BS(J)=BS(J) 1 2 a BS 

1040 NEXT l:BŠ =BŠ + STRŠ (BS (J)) + ".": NEXT J 
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ram disk 


I porod toga što Im na aavremanlm računa rima na raspolaganju stoje izuzetno močni i efikasnl programski 
Jezici, domač! programer I /oš uvek ne mogu da odolo vrhunskom Izazovu zvonom mašlnsko programiranje. 
Za ljubitelje mašlnca I procesora 68000 Zvonimir Makovec Je prlpremlo Jedan podjednako eflkasan program 
koliko / koristen. 


Moderna računala za trajno 
spremanje podataka korlste 
gotovo isključivo disk jedinlce. 
Računalo „atari-st" koristi po- 
pularne disk jedinice od 3.5 
inča, na koje može spremiti do 
415 K podataka jednostrano 
(830 K dvostrano). Brzina pre- 
nosa je do 250 kilobita u se- 
kundi. Sto znači da se u jedlnici 
vremena može prenijeti do ot- 
prilike 25 K podataka. lako to 
za korisnike drugih, tehnološki 
starijih računala, koja korlste 
kasete i brzinu prenosa podata- 
ka oko 600 bita u sekundi, 
izgleda gotovo astronomska 
brzina. i tu se čekanje na zavr- 
šetak prenosa i gašenje črve ne 
LED-diode na disk jedinici po- 
nekad otegne u ..nedogled". 
Takva situacija je pogotovo če- 
sta kod nekih programskih jezi- 
ka, kojl pri prevodenju prlvre- 
mene podatke spremaju na 
disk (a to su gotovo svi razvojni 
sistemi!). Korisnici koji imaju 
priključen tvrdi disk nala 2 e se u 
dosta boljoj situaciji, jer se kod 
njega prenos podataka vrši i do 
deset puta večom brzinom, ali 
za to zadovoljstvo treba odvojiti 
popriličnu svotti (naravno, de- 
vizal). 

švojom veli kom memorijom 
od 1 MB računalo „atari-st" 
pruža mogučnost korisniku da 
jedan njezirv dio odvoji za tzv. 
RAM-disk. To je prostor u rad- 
noj memoriji računala koji je 
posebnim programom pripre- 
mljen tako da se ..ponaša' kao 
i prava disk jedinica. tj. ima 
svoju oznaku, kapacitet, sadr- 
žaj i sve ostale podatke na 
osnovu kojih računalo prepoz- 
najo pravu disk jedinicu. 
Osnovna prednost RAM diska 
je da je brzina prenosa podata- 
ka mnogo veča, jer se podaci 
prenose samo unutar memori- 
je. izmedu radnog dijela i dijela 
rezerviranog za RAM disk. da- 
kle največom mogučom brzi- 
nom! Osnovni je, pak, njegov 
nedostatak da podaci nisu traj- 
no spremljani, jer se isključe- 
njem računala oni brišu! Stoga 
je prije svakog završetka rada 
na računalu potrebno podatke 
iz RAM diska spremiti na „pra- 
vu" disk jedinicu. Preporučljivo 
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je takvg spremanje vršiti i po- 
vremeno, u toku samog rada s 
RAM diskom — ako to ne ura- 
dlmo, slučajni prekid napajanja 
računala može nam izbrisati 
dragocjene podatke' 

Za računalo ,.atari-st' več 
postoji mnoštvo RAM disk pro- 
grama, od kojih su neki i „pu- 
blic domain ", dakle mogu se 
presnimavati i mijenjati. No, ve- 
čina programera koja Ih je pi- 
sala izgleda da je veču pažnju 
polagala vanjskom izgledu na 
zaslonu monitora, nego pravil- 
nom i jednostavnom koriščenju 
njihovih mogučnosti. Stoga ni- 
je na odmet da pokušamo 
odrediti koje bi to zahtjeve mo- 
rao zadovoljavati dobar pro- 
gram za RAM disk, pa da ih 
onda pokušamo I ostvariti u 
našem programu. 

Program za RAM disk bi 
trebao zadovoljavati slijedeče 
zahtjeve; 

• RAM disk mora biti promjen- 
Ijive veličine, po izboru korisnl- 
ka, ali najviše takve da ostavi 
dovoljno sigurnosne memorije 
potrebne za rad korisničkih 
programa; 

• ako raspoloživa memorlja nl- 
ie dostatna za veličinu RAM 
diska po izboru korisnika, mora 


se samostalno postaviti največa 
raspoloživa veličina; 

• bez navodenja veličine RAM 
diska mora se samostalno po- 
staviti neka unaprijed odredena 
veličina (recimo 512 K); 

• program mora samostalno 
provjeriti koje su disk jedinice 
več priključene i za RAM disk 
odabratl slljedeču slobodnu po 
redu; 

• program mora omogučiti sa- 
mostalno prljavljivanje posta- 
vljene disk jedinice operatlv- 
nom sistemu, uključujuči i po- 
stavljanje njezine ..sličice' 
(icon), kao I otvaranje prozora s 
prikazom sadržaja; 

• program mora omogučiti po- 
stavljanje I nekoliko različitih 
RAM-disk jedinica; 

• i, ne najmanje važno, pro- 
gram mora dio memorije, koju 
je iskoristio za svoje postavlja- 
nje. po postavljanju RAM diska 
ponovo ..osloboditi" za kori- 
sničke programe. 

Uvaže li se svi ovi zahtjevi, i 
ako za programiranje koristimo 
ne neki viši programski jezik, 
nego zbirnik (assembler), rezul- 
tat je program za RAM disk u 
prllogu, koji u prostranoj rad- 
noj memoriji računala ..atari-st 
ipak ne zauzima više od jed- 


ne Strane (pa ge = 256 slo- 
gova)! Kod viših programskih 
jezika prevodioci (compiler) pri 
prevodenju dodaju nepotrebno 
veliki ..prebačaj" (overhead) 
gotovom strojnom programu (i 
od po nekoliko tisuča slo- 

Program se može koristiti na 
više načina. Jedan od mogučih 
načina je da ga nazovemo ne- 
kim imenom s dodatkom 
„.PRG" (na primjer. RAMDISK. 
PRG). i tada ga možemo pozi- 
vati sa stola (Desktop) kad god 
želimo, s koje god diskete s 
podacima. Pri pozivanju posta- 
vlja se RAM-disk veličine do 
512 K, oznake prve slobodne 
disk jedinice (na primjer, C:). U 
tom slučaju, treba još sa stola 
prijaviti tu oznaku nove RAM- 
-disk jedinice operacijskom si- 
stemu Izborom ..Prijavi disk je- 
dinicu" (Install Disk Drive . . .) u 
izboru ..DODACI" (Options). 

Drugi moguči način je da 
program nazovemo nekim ime- 
nom s dodatkom ...TTP" (na 
primjer, RAMDISK. TTP). I u tom 
slučaju možemo ga pozivati sa 
stola kad god to želimo, s bilo 
koje diskete s podacima. ali 
nam se pri tom otvara i prozor 
za ulazne podatke, u koji može- 
mo upisati veličinu RAM diska 
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koju želimo. Ukollko slobodna 
radna memorlja nlje dovoljno 
velika za tako velik RAM disk, 
postaviti če se največi moguči 
RAM disk. ostavljajuči pri tom 
ipak I dovoljno sl obod ne me- 
morije za rad korisničkih pro- 
grama. Po postavljanju RAM 
diska, program uvljek ispisuje 
njegovu veličinu I oznaku disk 
jedinice. I u ovom slučaju po- 
trebno je postavljenu RAM disk 
jedinicu prijaviti operacijskom 
sistemu, istim postupkom. 

Treči. i najpovoljniji način, 
je da program ipak nazovemo 
nekim imenom s dodatkom 
„.PRG", ali da ga za razliku od 
prvog slučaja, ne pozivamo sa 
stola, s bilo koje diskete s pode- 
čima, nego da ga upišemo na 
. sistemsku disketu u omot (fol- 
der) AlffiB. Sistemska disketa 
je ona na kojoj je program 
TOS.IMG (ako več nemarno 
TOS u ROM-u, kao kod atari- 
-1040STF), ili ona koja se nalazi 
u disk jedinici A: pri uključenju 
računala s TOS-om u ROM-u. 
Kao Sto je korisniclma računala 
..atari-st" serije več poznato, 
pri uključenju računala samo- 
stalno se IzvrSavaju svi progra- 
mi s dodatkom „.PRG" u omo- 
tu AUTO na sistemskoj disketi, 
po kronološkom redosljedu nji- 
hovog upisivanja u taj omot. 
Stoga, ako o tvori mo takav 
omot AUTO na sistemskoj di- 
sketi i u njega upiSemo naš 
program za RAM-disk, s dodat- 
kom ...PRG", i on če se samo- 
stalno izvršiti pri uključenju ra- 
čunala. Ukollko sada. kao i u 
prethodnlm slučajevima. prija- 
vimo operacijskom sistemu no- 
vu RAM disk jedinicu. ali zatim 
i čitav ..izgled" stola spremimo 
izborom ..Spremi stol" (Save 

35/ram disk 


desktop) u izboru ..DODACI' 
(Options), taj izgled stola, za- 
jedno sa ..sličlcom" prijavljene 
dodatne disk jedinice. kao i 
nekim drugim podacima (veliči- 
na otvorenih prozora. vrsta sor- 
tiranja podataka itd.), postaviti 
če se svaki put prt uključenju ill 
resetlranju računala. Takav po- 
stupak omogučava nam simo- 
stalno postavljanje RAM-disk je- 
dinice, zajedno s njezinom „sli- 
čicom" i otvorenlm prozorom 
sa sadržajem, bez potrebe za 
ikakvom intervencijom korisni- 
ka! Slika u prilogu prikazuje 
jedan od mogučih izbora Izglo- 
da stola po uključenju računa- 
la. kao i način izbora ..Spremi 

Istini za volju, postoji i četvr- 
ti način za samostalno izvode- 
nje programa za RAM disk, po- 
moču programa COMMAND- 
,PRG i spisa AUTOEXEC. BAT 
na sistemskoj disketi, ali je on 
mnogo zamršeniji. Sto se tiče 
brzine prenosa podataka. ona 
je ovisna i o početnoj adresi 
meduspremnlka za prenos po- 
dataka u ili iz RAM diska. Ukoli- 
ko je početna adresa medu- 
spremnlka neparna, podaci se 
moraju prenositi po slogovima 
(byte), DoduSe, program ih pre- 
nosi od mah če tiri uzastopno, 
ali ipak po slogovima. Ukollko 
je, pak, početna adresa parna, 
mogu se odmah prenositi i du- 
ge riječi (long vvords = 4 slo- 
ga). Tada ih program prenosi 
odmah četiri uzastopno, čime 
je brži od svih drugih postoje- 
čih programa za RAM disk, ko- 
je je autor dosad vidio. izvorni 
program je prevoden asemble-' 
rom AS68 iz razvojnog sistema 
(Digital Research ATARI-ST De- 
velopment System). 

Zvonimir Makovec 


programer i u akciji 


„ Računar 1" au, znamo, časopis za Prava Programer e I za 
sva ona ko/l bi to želeli da postanu. Stara poslovfca kaže 
da /a za bavi/en/e nekim zanatom neophodan alat; alatke 
Pravo g Programer a nlsu samo kompjuterl, štampad 
dlskovl, modemi I slične drangull/e. več I procedure ko/a 
če u pravom trenutku Iskorlstltl kao potprograme. Ukollko 
sva te potprograme pišemo kada nam zatrebaju. stotinu 
čarno put a Isplalvati Iste redove, a rezultati če biti vrlo 
daleko od savršenstva. Zato smo odlučlll da. u saradn/l sa 
dtaodma ..Računara sastavlmo odreden broj često 
potrebnih programa koje čemo čuvati na kasetama Hi 
dlskovtma I koristiti kada nam ustrebaju. 


Kako smo zamislili ovu saradn/u? Opisačemo neki pro- 
blem, dati nekoliko predloga za n/egovo rešavan/e i 
sačekati trldesetak dana. Od programa ko/e dobl/emo 
Izdvo/lčemo najbol/l I. uz eventualna pobol/šan/a, objaviti 
n/egov llstlng u ..Računarlma". Ukollko smatrate da bi 
nešto slično moglo da vam zatreba. otkucajte program i 
sačuva/te ga; čak I ukollko to ne uradlte, setlčete se gde 
/e program ob/avl/en kada vam jed noga dana bode 
zatrebaol 


Pošto ..Računate" čltaju vlasnlci raznoraznih komp/utera 
programi ko/e čemo ob/avl/lvatl treba da budu što unlver- 
zalnl/l: ne zanima nas rešavan/e problema uz muzlku I 
grafiku. Ne Interesu/u nas, takode, ni asemblerske maj- 
stori/e — treba nam dober program na be/zlku, paskalu III 
C-u, ko/l če bM svlma razumljiv l/ednostavan za modlflko- 
van/e. Na/bol/l če program biti ob/avl/en (ako ova rubrika 
zaživi, nočemo štodett prostor) I ho nor! san, a „ Računar i 
če Iskorlstltl prlllku da dodale zaslužene nagrade I autori- 
ma nekoliko programa ko/l su ušli u užl Izbor za ob/avljl- 
van/e. 


MULT promen/jive u 
memori/i 

Prvi kriterijum koji programi 
treba da zadovolje je tačnost 
obzirom da se radi sa celim 
brojevima, sve citre rezultata 
moraju da budu tačne. Uslov 
se, verujemo, lako proverava. 
Drugi je kriterijum brzina: kada 
se radi sa velikim brojevima, 
očekuje se mnogo računanja, 
što znači da ono ne bi smelo da 
traje beskonačno dugo. Treči 
kriterijum. memorijski prostor, 
pravi največe koncepcijske 
probleme: kako da memoriše- 
mo MULT promenljivu? Prvo 
što pada na pamet je korišče- 
nje binarno kodiranih decimal- 
nih (BCD) brojeva. 

Najbrže bi bilo upisati cifre u 
elemente niza: broj 786 bi se, 
na primer, memorisao tako da 
A(1) dobije vrednost 7 (ili ASC 
..7"), A(2) postane 8. a A(3) 
šest. Ukollko, medutim. celo- 
brojna promenljlva zauzima če- 
tiri bajta, ..bacalo" bi se nekih 


28 bitova memorije po cifri, Ste 
je ipak malo previše. Razmotn- 
te, zato, mogučnost pakovania 
'cifra Ili čak dve cifre po bajtu 
Brojevi če na ovaj način zauz:- 
mati mnogo manje prostora, a 
te rad sa njima verovatno b*s 
otežan, pa, prema torne, i uspo- 
ren. Dobitak u brzini bi se po- 
stigao kada bismo, u mesto u 
nizove, podatke direktno „pou- 
kovali u memoriju, pa bismo 
umesto imena niza prenos, 
adresu njegovog početaka 
ova kav se pristup, ipak, može 
smatrati mašinski zavisnim 
nepristupačnim iz nekih višth 
jezika kao što je paskal. 

Druga mogučnost je pretva- 
ranje brojeva u binarne i njiho- 
vo memorisanje koje imitira 
normalan rad svakog kompju- 
tera koji operiše sa intidžerima 
Ovaj bi pristup bio vrlo zgodar 
kada bismo programirali u 
asembleru, ali nedostatak raz- 
nih šiftovanja usporava račur . 
ske operacije sa binarnim bro- I 
jevima na bejzlku. Konačnu od- “ 


Prvi zadatak: 

supertačna ce/obrojna aritmetika 

Prvi problem kojim čemo se baviti je povečana tačnost 
sastavičemo programe koji sabiraju, oduzimaju, množe i dele 
cele brojeve sa prolzvoljnlm brojem clfara! Takvi če brojevi, 
lasno, biti upisani u promenljive I nizove koje čemo, radi 
kračeg pisanja, nazivatl MULT promenljive. VaSi če se priloži, 
dakle, sastojati od sledečih modula: 

input: Učita vanje vrednosti MULT promenljive se 
tastature. 


Opla: 

8 . 

Ulaz: 

Izlaz: 

Opis: 


Izlaz: 

Opis: 


Ulaz: 

Izlaz: 

Opis: 

5. 

Ulaz: 


A — MULT promenljlva; 

N — broj clfara promenljive A. 

INPUT A 

prlnt: Isplslvanje vrednosti MULT promenljive na 
ekranu. 

A — MULT promenljiva; 

N — broj cifara promenljive A. 
nema. 

PRINT A 

mo ve: Prenosi sadriaj jedne MULT promenljive u 
drugu. 

B — MULT promenljiva; 

N — broj cifara promenljive B. 

A — MULT promenljiva. 


MULT promenljlvoj. 

C — skalama (obična) bejzik ili paskal promen- 
ljiva. 

A — MULT promenljiva: 

N — broj cifara promenljive A. 

A : = C. 

compare: Poredi vrednosti dve MULT promenljive. 
A — MULT promenljiva: 

N — - Broj cifara promenljive A: 

B — MULT promenljiva; 

M — Broj cifara promenljive B. 

F — rezultat poredenja. 

F := 1. za A>B; 

F : = 0. za A = B: 

F : = -1. za A-'B. 

compare 1: Poredi vrednosti MULT promenljive sa 
skalarom. 

A — MULT promenljiva; 

N — Broj cifara promenljive A; 

C — Skalama promenljiva. 

F — rezultat poredenja. 

= 1, za A>C: 

= 0. za A --- C; 

• = -1. za A<C. 

plus: Sablran/e dve MULT promenljive. 

A — MULT promenljiva; 

N — broj cifara promenljive A; 

B — MULT promenljiva; 

M — broj cifara promenljive B. 

C — MULT promenljiva; 

K — broj cifara prorpenljiv^''C. 


C : = A+ B 

plusi šahiranje MULT I skalarne promenljive. 

A — MULT promenljiva; 

N — broj cifara promenljive A; 

C — skalama promenljiva. 

A — MULT promenljiva; 

N — broj cifara promenljive A. 

A := A + C 

minus: Oduzlman/e sadriaja dve MULT promenljive. 

A — MULT promenljiva: 

N — broj cifara promenljive A; 

B — MULT promenljiva; 

M — broj cifara promenljive B. 

: C — MULT promenljiva; 

K — broj cifara promenljive C. 

C : = A - B 

minusi : oduzlman/e skalarne od MULT vrednosti. 

A — MULT promenljiva; 

N — broj cifara promenljive A. 

C — standardna promenljiva. 

A — MULT promenljiva; 

N — broj cifara promenljive A. 

A := A - C 

. . mult: Množenje sadriaja dve MULT promenljive. 

Ulaz: A — MULT promenljiva; 

N — broj cifara promenljive A; 

B — MULT promenljiva; 

M — broj cifara promenljive B. 

Izlaz: C — MULT promenljiva; 

K — broj cifara promenljive C. 

Opis: C : = A * B 

12. multl: množenje sadržaja MULT promenljive ska- 
larom. 

Ulaz: A — MULT promenljiva; 

N — broj cifara promenljive A; 

C — skalama promenljiva. 

Izlaz: A — MULT promenljiva, 

N — broj cifara promenljive A. 

Opis: A : = A* C 

13. div: Deljenje sadržaja dve MULT promenljive I 
odredlvanje ostatka. 

Ulaz: A — MULT promenljiva; 

N — broj cifara promenljive A; 

B — MULT promenljivačijijesadržajrazličitodnule; 
M — broj cifara promenljive B. 

Izlaz: C — MULT promenljiva; 

K — broj cifara promenljive C; 

D — MULT promenljiva; 

L — broj cifara promenljive D. 

Opis: C : = A DIV B 
D - A MOD B 

14. divi \ deljenje MULT promenljive skalarom. 

Ulaz: A — MULT promenljiva; 

N — broj cifar% promenljive A; 

C — skalama promenljiva. 

Izlaz: A — MULT promenljiva; 

N — broj cifara promenljive A, 

D — skalama promenljiva. 

Opis: A : A DIV C 
D : - A MOD C 


j«u ostavljamo vama — opre- 

dete se za strukturu podataka 
t»a. po vaSem mišljenju, pred- 
stavlja najbolj! kompromis 
3->edu brzine (koja je primar- 
i utroška memorlje. ali ne 
zaooravlte da prokomentarlšete 

Dstalo je joS pitanje dužine 
->za navodeči procedure koje 
~eca napisati, uvodili smo ce- 
r-trrojne promenljive M, N, K, L 
s-čne koje ..pamte" broj clfa- 


ra neke MULT promenljive. 
Ukoliko koristite nizove, može- 
te da Izbegnete uvodenje ovih 
promenljivih tako Sto čete 
usvojiti da, na primer, A(0) uvek 
„čuva" broj cifara memorisanih 
u niz A: moguča su, jasno, i 
razna druga reSenja. 

Ništa bez listinga 
Kako treba da izgledaju pri- 
loži za ovu rubriku? Komentari- 
sani listing je najvažniji: na 
osnovu njega čemo odabrati 


nekoliko programa koje čemo 
detaljno testirati. Kasetu (diske- 
tu) možete i ne morate da po- 
Saljete, ali ona ne predstavlja 
zamenu za listing! 

Sto se ostale dokumentacije 
tiče. znamo da njeno priprema- 
nje predstavlja pravu muku, pa 
nečemo preterivati u zahtevima 
— do voljno je nekoliko reči o 
memorisanju brojeva, upotrebi 
programa i njegovom testira- 
nju. S8 zahvalnoSču primarno i 


predloge za sledeče zadatke — 
ova rubrika, viSe od bilo koje 
druge, zavisi od vate saradnje i 
vaieg intereso vanja. Sto znači 
da je vaSa saradnja jedini na- 
čin da rubrika opstane i da se 
razvija. Šaljite. zato. vaSe prilo- 
ge na adresu ..Računari" (za 
..Programersku radionicu"), 
Bulevar vojvode MiSiča 17. 
Beograd tako da pristignu pre 
1. marta 1987 
Dejan Plslanovlč 


Tehnike jf 

programiranja # # t ta MS §§*§€$ 

Spektrum za trku imamo 


Zar porod avih buba koja au ameitana u „ apaktrum “ Ima maata I za čltavog mlša? Zaatarala koncepcija 
računara, mala razoludja akrana, mala brzlna, napoalo/anja standardna apoljna mamorlja . . . daju 
do voljno povoda za ovakvo pitanja. I porod avih ovlh razloga, vat i au aa pojavila tri mlša za naš računar 
I oparatlvnl alataml kojl Ih podržavaju. Za ona „apaktrumaša“ kojl namaju dovoljno .. razloga " da kupa 
pravog mlša, napravlfanl au program! kojl simulira ju mlša prako džojstlka III tastatura. Zato prapuatimo. 


aa I ml mlšljoj groznld. 

Ima li miš. sem šetanja po ekranu, neku 
stvarnu upotrebnu vrednost? Miš je, pre 
svega, intertejs izmedu računara i korisnika 
i treba da doprinese njihovom boljem razu- 
mevanju. Programer koji pravi programe 
bazirane na mišu ima mnogo veču šansu da 
njegov program bude ljubazan prema kori- 
sniku. Za neiskusnog korisnika programa je 
lakše da poznatu ..strelicu " odvede do 
odredenog mesta na ekranu, nego da kori- 
sti klasične menije ili, još gore, da kuca 
zamorne nared be. O primeni u programima 
za črtanje i obradu teksta suvišno je i 
govoriti, jer se savremeniji programi takve 
vrste i ne mogu zamisliti bez mišije kontrole. 

Gledajuči lepe programe na ..spektru- 
mu i još lepše na večlm i boljim računari- 
ma. verovatno ste pokušali da i sami nBcr- 
tate ..strelicu" na ekranu i pokrenete je. Oni 
uporniji su možda uspeli i da ga korlsno 
u potrebe Da bismo stekl i neke osnovne 
predstave o torne kako miš funkcioniše 
poslužimo se ,,Beta bejzikom 3.0" 

... a uz to i ne radi 

Pokretanje miša je prava animacija. Dve 
promenljive X i Y su koordinate ..strelice' 
na ekranu i menjaju se zavlsno od našeg 
dejstva. Promenljive XA i YA sadrže stari 
položaj „strelice", da bismo mogli da obri- 
šemo staru ..strelicu" pošto nacrtamo no- 
vu. Črtanje na novom i brisanje na starom 
položaju je osnova za pokretanje lika na 
ekranu. Pošto se strelica neprestano kreče, 
sve to čemo staviti u petlju koja če se 
izvršavati dok ne bude ispunjen uslov za 
Izlazak iz petlje, a to je pritlsnut taster na 
mišu ili taster za ..pucanje". Pogledajmo 

Šta se dešava u programu: 

1. Pripremaju se koordinate koje su po- 
trebne za animaclju i iscrtava se ..zvezdica" 
na početnoj poziciji (linije 10 i 20). Umesto 
uobičajene , .strelice" ..zvezdicu" koristimo 
zbog jednostavnosti. Bez brige, stiči čemo i 
do ..strelice". 

2. Sledi ulazak u petlju koja se napušta 
kad se pritisne taster ,,0", što je znak da 
smo doveli ..zvezdicu" na potreban položaj. 
Radi se o klasičnoj REPEAT . . .UNTIL petlji. 
Kako se ona realizuje u ..Beta bejziku" 
govore linije 30 i 80. 

3. Istpituje se tastatura i menjaju koor- 
dinate položaja ..zvezdice" u zavisnosti od 
pritisnutog tastera. To obavlja potprogram 
na liniji 1000 koji se poziva iz linije 40. 

4. Iscrtava se ..zvezdica" na novom po- 
ložaju X, Y (linija 50). a briše na položaju 
XA, YA (linija 60): Kao što vidite, miša je 
najlakše pokretati vršeči XOR sa ekranom 
— u tom slučaju ne gubi se sadržaj ekrana. 



Ako bismo hteli drugačije da ga črtamo, 
morali bismo deo ekrana da spremimo u 
memoriju. a po prolasku „zvezdice”da ga 

5. Restauracija promenljivih XA i YA. 
Položaj na kome smo nacrtali ..zvezdicu" 
postaje sada stari položaj (linija 70). 

6. Vračanje na početak petlje ili izlazak 
pod uslovom da je pritisnut taster „0". 

Nakon izlaska iz petlje, koordinate X, Y 
ukazuju na položaj ..zvezdice ’, i to na njen 
gornji levi ugao. 

Navedeni program je neupotrebljiv iz 
više razloga. Da bismo, na primer, izbegli 
treperenje zvezdice, možemo da dopišemo 

45 IF X XA AND Y =YA THE N GO TO 80 

To če samo još više usporiti ionako 
očajno spor program. Ako bismo ubacili I 
kontrolu koordinata ..zvezdice" koja spre- 
čava iscrtavanje izvan ekrana, zatim 
osvetljen je natpisa na koje ..zvezdica" nai- 
de, dobili bismo program kojl bi bio savr- 
šen primer neupotrebljivosti. Ipak, na nje- 
mu smo shvatili neke osnovne pojmove. 

Tresao se „spektrum'‘ 

Za jaču stvar moračemo da koristimo 
..Devpac GENS", za čiju če upotrebu počet- 
nici morati da potraže umetak iz trinaestog 
broja ..Računara". Unesite GENS na neku 
nižu adresu. na primer pomoču naredbi: 

CLEAR 29999: LOAD CODE 30000: 
PRINT USR 30000 i nači čete se u asemble- 
ru. Za dalja objašnjenja ukucajte sledeči 
program: 

10 ORG 50000 

20 LD BC.1000 

30 RET 

zatim asemblirajte program (A + ENTER 
r ENTER + ENTER) i vratite se u bejzik 
(B + ENTER). Navedeni mašinski program 
ima samo zadatak da registarski par BC 
napuni vrednošču 1000 i da se vrati u bejzik 
i smešten je na adresi 50000. 

Podsetimo se sada ..spektrumovog' 
USR. fiesto čete nači podatak da je to 
nared ba za poziv mašinskog programa. 


Tačnije bi bilo reči da je USR funkcij 
iprobajte da je upotrebite kao nared tx 
koja poziva mašinsku rutinu čija se adresa 
navodi kao argument te funkcije, a kao 
rezultat vrača vrednost registarskog para 
BC u trenutku povratka u bejzik. Da bismo 
potvrdili ovu konstataciju, pokušajmo da 
ispišemo vrednost naše tunkcije koju ..ra- 
čuna" mašinska rutina na adresi 50000 
Otkucajmo naredbu PRINT USR 50000 I na 
ekranu če biti ispisan broj 1000. što je 
upravo vrednost koju sadrži registarski par 
BC u trenutku povratka u bejzik. 

Da li navedenu rutinu i funkciju možemo 
la koristimo i u okviru drugih nared bP Da 
i to u okviru svih koje to dozvoljavaju 
Otkucajmo. na primer, LET A = USR 5000C 
u promenljivu A biče upisan sadržaj 1000 

..Spektrumov" bejzik dozvoljava upotre- 
bu izračunatog GO TO i GO SUB. To znači 
da umesto linijskog broja može da se piše 1 
promenljiva, funkcija ili izraz čija če vred- 
nost pokazivati na koju liniju treba izvršil 
skok. GO TO 1000 + 1000 če usmeriti pro- 
gram na liniju 2000, pa tako možerrc 
napisati i GO TO USR 50000 i program če 
biti usmeren na onu liniju čljl se broj nade 
u registarskom paru BC pri povratku c 
bejzik. U našem slučaju to bi bila linija 
1000. Imajuči sve ovo u vidu, možemo 
napraviti GO TO (ili GO SUB) naredbu. pr 
čemu bi se program usmeravao iz mašir- 
skog potprograma menjanjem sadržaja re- 
gistarskog para BC. 

Na početku mašinskog programa ispisa- 
čemo u prvo) liniji ekrana tekst koji sadri 
četiri opcije (ograničili smo se na taj broi 
da bismo šablonizovall i skratili program 
Za naziv svake od opcija je rezervi sarc 
osam znakova. Kad ..strelica" naide na neki 
natpis, taj natpis se ..osvetli" (ispiše inverz- 
no). Ako u tom trenutku pritisnemo taster 
za pucanje. registarski par BC se pon* 
odgovarajučom vrednošču i vračamo se c 
bejzik. 

Rodio se miš 

Tako smo dobili top-meni koji možemo 
upotrebljavati u svojim programima. Ostale 
još samo način prenošenja podataka izme- 
du bejzika i mašinca. Najlakše je to urao- 
tako što čemo definisati funkciju sa ono+«c 
argumenata koliko nam je potrebno. Treba 
prenetl sledeče podatke: četiri linijska br ota 
(A. B, C i D) kojl pokazuju odakle se 
nastavlja program pri svakoj od opciia 
tekst koji če biti ispisan na vrhu ekrana (AS) 
i dodačemo još kontrolu brisanja ekrana 
(S =0 ili 1). što u nekim slučajevima može 
da bude veoma korisno. Definicija funucie 
bi bila: 

DEF FN D (A, B, C. D, AS. S)-USR 65097 



&5097 je adresa mašinskog potprograma 

- preuzima obradu argumenata. Pri pozi- 
va 'unkcije ovi fiktivni argumenti se zame- 

- j,u stvarnim, pa možemo pisati: 

GO TO FN 0 (100, 200, 300, 400, „OPCI- 
-* _AOPCIJA_BOPCUA_COPCIJA_D" , 1) 

- zavisnostl od vašeg Izbora program če 
-astaviti da se izvršava od linije 100, 200, 
300 ili 400. Umesto GO TO možete pisati i 
GO SUB ako se na odgovarajučim linijama 
-a.aze potprogrami. 

=renos argumenata je moguč zahvalju- 
torne Sto pri izračunavanju (unkcije 
-oeksni registar IX pokazuje na adresu gde 
smeSteni argumenti, o čemu je več dosta 
p«sano. 

p ored ovog miSa sa menijem (u obliku 
-azgranatog GO TO), predvideli smo i još 
«dar način u potrebe miša. Strelica se 
scrtava u interaptu, pa se pomera i za 
rada bejzik programa i u editoru. 
na mogučnost se može koristiti za 
cra-ie. pomeranje kursora Ili druge različi- 
ce e* ek te. Koordinate su u svakom trenutku 
oostupne i nalaze se medu sistemskim 
p-omenljivima [X = (23728) i Y = (23729)). 
Ta*o če jednostavan program: 

0 PLOT PEEK 23728, PEEK 23729: 
OPAW 5.0: GO TO 10 
ne* da se koristi za interesantno i za 
»z • veoma brzo črtanje. Ako vam ne 
oogovara adresa na koju su koordinate 


, možete je jednostavno promeniti. 
Da bi ovaj miš funkcionisao, primenjena je 
još jedna funkcija DEF FN M(A) = USR 
65078. Parametar A može biti 1 ili 0 i 
jednostavno uključuje ili Isključuje miša. 
Prva funkcija uvek isključuje miša, pa ga 
treba uključiti posle svake naredbe koja 
briše ekran. 

Pri ovakvom načinu koriščenja miša mo- 
žete formirati i nove funkcije X, Y i B koje 
če vas obaveštavati o koordinatama „strell- 
ce" i kontrollsati da li je pritisnut taster za 
pucanje: 

DEF FN X = PEEK 23728: DEF FN Y=PEEK 
23729: DEF FN B = PEEK 65077 

Sada ukucajte asemblerski listlng i 
asemblirajte program. Na pitanje ..Table 
size? ' odgovorite sa 800, a na pitanje 
..Options:" sa 5 da ne biste predugo čekali. 
Potom se vratite u bejzik i snimite generisa- 
nl kod naredbom SAVE „M!CE VI .0" CODE 
6551 1 , 750. Zatim ukucajte demonstracioni 
bejzik program i startujte ga naredbom 
RUN 9000. Potražite kasetu gde je snimljen 
kod i pustite da se i on učita. Sada u 
računanj imate završnu verziju programa iz 
kojeg možete videti kako se nove moguč- 
nosti upotrebljavaju. Jedna od opcija u 
meniju je da sam sebe snlmi na kasetu. 
Kada pravite vaš program, morate ostavlti 
"• sve strpati u jednu liniju. 

mora da se aktivi- 


samo jednom pre koriščenja miša i 
zbog toga da pripreml sistemske promenlji- 
ve I upiše u njih koordinate. Ako koordinate 
stavite u kod, onda nije potrebna. 
Dodatna nastava 

Očitavanje tastature vrši se po standar- 
dima za „sinklerov" džojstik, pa možete 
upotrebljavati džojstik u portu dva ili odgo- 
varajuče tastere: 

6-levo, 7-desno, 8-dole, 9-gore, 0-pucanje. 
Rade, naravno, i svi kosi smerovl. Boljem 
pozna vaocu neče biti teško da prepravi 
rutinu PORT tako da bude prilagodena bilo 
kom Interfejsu ili proizvoljnim tasterima. 

Nekoliko reči o rutini ČRTAJ. Navedena 
rutina isertava sprajt na bilo kojoj poziciji 
na ekranu. U registarski par BC smešta se 
položaj gornjeg levog ugla sprajta (C=X. 
B = Y), a u registarski par DE adresa od koje 
je smešten oblik sprajta. U akumulator 
spremite vlslnu sprajta u pikselima (tačka- 
ma). Širina sprajta je konstantna i iznosi 
osam piksela. Za naše potrebe sprajt ima 
oblik strelice i Ispisan je binarno, pa ga 
lako možete menjati i umesto naše „strell- 
ce" pomerati svog pakmena. Iscrtavanje u 
interaptu je vrlo pogodno za igre u bejziku. 

Lepo se zabavljajte uz vašeg miša i . . . 
Sto manje upotrebljavajte naredbu CAT. Do 
naredne prilike. Možda uz program uz 
profesionalnu CAD primenu. 

Vo/a Gašlč 


_ 



Prvi brojevi ..Računara" ob- 
javljivali su mašlnske programe 

u obllku adraaa, oaam ba/tova 
I čakaum bajt, a od broja 13 i 
objavljivanja ..Ekranskog edlto- 
ra" u obllku adraaa, iaanaaat 
ba/tova I čakaum ba/t Obja- 
vljeni su I kratki bejzik progra- 
mi koji su omogučavali unoSe- 
nje tako izlistanog mašlnskog 
koda, ali su bili Izrazito nekom- 
forni za rad: lonako mučno 
unošenje postajalo je jot teže, 
jer se zbog jed ne pogret no 
otkucane cifre moralo kucati 
avl h osamnaest, odnosno tride- 
set 1 četiri heksa cifre. Stvari se 
i ovde, medutlm, mogu pojed- 
nostaviti. 

Za svoje potrebe ja sam ob- 
javljene programe modifikovao 
i koristio sa ..Beta bejzikom" 
kojl ima naredbu EDIT promen- 
Ijlva, ali je to bilo polovično 
rešen je: .Beta bejzik" zauzima 
značajan deo memorije. pa kod 
mora da se ukucava relocirano 
da se ne bi uništio ..Beta bej- 
zik": osim toga, „Beta bejzik ' 
ima težkih bagova: LET A$ = " 
EDIT A$ izazvače resetovanje, 
a meni se računar jednom za- 
glavio posle otkucanlh nekoli- 
ko stotina bajtova zbog nekog 
nepoznatog baga ..Beta bej- 
zlka"! 

Posle tih nemilih iskustava 
napisao sam program editor 
heksadecimalnog koda. Pro- 
gram ima sopstvenu mažinsku 
editor rutinu koja obezbeduje 
sledeče: 

— grupiže heksa cifre dve 
po dve i ubacuje razmake: 

— prihvata ispravno unetu 
liniju bez ENTER; ako je linija 
lože otkucana. program je neče 
prihvatiti, ali čemo moči da 
ispravimo gretku; nakon toga 

39/editor 

heksadecimalnog koda 



se mora prltisnuti ENTER (da 
se zna da smo završlli sa 
ispravkama); 

— pomeranja kursora i bri- 
sanje zadnjeg znaka nije pod 
šifrom; tasteri (K) I (L) pomera- 
ju kursor levo-desno, a (R) bri- 
še znak iza kursora (oni koji 
imaju bolje tastature sigurno su 
navikli na svoje tastere i mora- 
ju, pre nego Sto 'snime pro- 
gram, da ga modifikuju sa PO- 
KE 28285,8: POKE 28289,9 
POKE 28293,12); 

— pomeranje kursora kroz 
otkucani tekst ne izaziva pome- 
ranje teksta, jer se pomera pre- 
ko teksta; 

— ne može vam se desiti da 
slučajno otkucate neki znak 
koji nije heksa cifra, jer pro- 
gram ne reaguje na te tastere; 

— ukoliko pokušate da ot- 
kucate više cifara od dozvolje- 
nog broja, ili da otkucate pre- 
malo i pritisnete ENTER, upo- 
zoriče vas zvučni signali; 

— pose ban zvučni signal če 
vam se javiti i posle svake prih- 
vačene linije; 

— dužlna ..klik" signala po- 
sle svakog otkucanog znaka 
može se promenlti 0 i 255; 
standardnim POKE 23609,n, pri 
čemu se n može menjati izme- 
du 0 i 255: 

— program sadrži i speci- 
jalnu rutinu za brzo listanje 
memorije. 

Po učitavanju program ispl- 
suje u dnu ekrana: 

Komanda: [c] 

[Load Editor Save Memory) 

I očekuje jedan od tastera L, E. 
S Ili M i pritlsak na ENTER 
Opcija LOAD izvršava obično 
LOAD CODE 
Opcija EDITOR če zatražiti do- 
datne podatke pre ulaska u 
editor: 

PRIKAZ [<D>/N] [c] 

16—8 ba|tova [<1 >/2J 

Ukoliko se slažemo sa una- 
pred definisanim, dovoljno je 
da pritisnemo ENTER (unapred 
definisano je ono Izmedu o) 
Opdjom PRIKAZ od redu jemo 
da li če program Ispisivati na 
ekranu prihvačenu liniju pošto 
pomeri sadržaj ekrana, a opci- 
jom 16 — 8 bajtova biramo da II 
unosimo kod izlistan u 
formatu: 

• adraaa. 16 ba/tova. čakaum. 

ili 

« adraaa. 8 ba/tova i čakaum. 

Kada odi učimo ovo, u dnu 
ekrana če se pojaviti: adresa 
(ENTER za izlaz) : [cj 

Ukoliko pritisnemo ENTER, 
vračamo se na mogučnost 
izbora jed ne od četiri komande, 
od nas se. u svakom drugom 
slučaju, očekuje adresa od Roje 
čemo unositi mašinski kod. 

S ve memorijske lokacije iz- 
nad 29000 su potpuno slobod- 
ne dok niže zauzima sam pro- 
gram I ne smeju se menjati 




~0/ biblioteka programa 




A ko ne možete da pod nesete da drugi nemaju ono 
j što vi imate, objavite švoj mali oglas u ..Računarima". 

A ko ne možete da pod nesete da drugi ima ju ono Sto 
vi nemate, javite se na neki od malih oglasa u „Ra- 
čunarima". 

Prva stvar koju treba da uradite je da se odi učite da 
H želite običan Hi uokviren mali oglas. 

' CENA OBiČNOG MALOG OGLASA do dvadeset reči je 
900 dinara. Svaka narodna reč košta još 60 dinara, s tim 
Sto oglas ne sme da ima više od 50 reči. A dresa 
ogiašivača se ne računa u cenu. 

CENA UOKVIRENOG MALOG OGLASA je 900 dinara 
po visinskom centimetru, s tim Sto se mogu zakupiti 
najmanje 32 slovna znaka. Ako se ne iskoristi čitav 
prostor u jednom redu, računa se broj redova a ne broj 
znaki va. Za uokvirene oglase preko 5 cm cena je 1400 
dinara po centimetru. 

Poželjno je da vaš mali oglas počinje sa Prodajem 
Kupujem. Držim časove. Menjam.. . ili nečim sličnim Sto 
ukratko ukazuje na sadržaj oglasa. 

Da ne bi bito zabune. obavezno naznačite da H želite 
običan ili uokvlreni mali oglas, i zajedno sa tekstom 
vašeg malog oglasa pošaljite i priznanicu o uplati na 
adresu redakcije: GALAKSIJA. BULEVAR VOJVODE MI- 
ŠICA 17, BEOGRAD, sa naznakom „za mate oglase 
9AČUNARIMA 


SPEKTRUM 


»o a" 1 SUP *' Konlplel 240 pr0 9 rama 
-o« Kasete Splsak sa 800 programa 
tesotatan. Savinovskl Saša. 43400 Viro- 
• ca Gajeva 4. tel. 046/724-778 

; ~ odetem. Z80 CPU (2200 din). Z80 CTC 
-» din |. Z80A SIO/F (3200). 8039HLC 
:-X) B0C51-64 (3600), 8066AP (3000), 
: o5HC (3000), 8251 AFC (2200), 6802 P 
3X0) 6809P (3600), 2716 (2100), 2732 
Č2», 2716 (2100), 27C32 (3400), 2764 
SXt 27128 (3000), Kristali: 4000, 6000 
- - 19660.8. 20000. 25000 KH2 (800 
Stabilizator!: 7805, 7812, 7815 
~XS 7912. 7915 (600 din.) Minimalna 
| s* Jlžba 2000 din. Petar Bošnjakovih, 
.oentski dom, Cvijetno naselit 1 
5-3. 4100 Zagreb 


EU 


: -IMP SOFTWAREtl! KOMPLET J 
SCOOBV 000, MAD MAX, BOMB 
-»2 SABOTEUR 2. LIGHT FOR 
MANORAGORE . KOMPLET I 
»♦UTRATOR. ANIMATOR. REVO- 
. -TON. PHANTOMAS. OLLI AND 
-SSA PRI CHESS. . SNIMAMO 
:<R£KTN0 IZ SPECTRUMA. CENA 
-EDNOG KOMPLETA JE 700 DIN « 
•-ASETA C60/400/. JEDAN PRO- 
GRAM 100 DIN. JANKOVIČ BRATI- 
I _AV KRAUEVAČKA 80 11000 BEO- 
GRAD ILI NA TELEFON (011) 


'koh club 

POSEDUJE NAJNOVIJE PROGRA- 
ME SMMA u KOMPLETIMA I POJE- 
: 'tAČNO SA IZVANREDNIM SNIM- 
<*• “O VRLO POVOLJNIM 


ne. basic proširenja, graflčki progra- 
mi tekst procesori, baze podataka 
itd) — svaki sa uputstvom. kao i 
knjiga i prlručnika za vaš SPEC- 
TRUM. Katalog sa uslovima prodaje 
možete poručlti na adresu: Pajnič 
Mirko, Strahlnjiča Bana 56. 11000 
Beograd, tel. 011/188-180 posle 15h 


Speklrumvcil Prodajem nov Rolronics 
Waladrive sa dva drajva po 128K. Inter- 
lejslma RS-232, Centronics i Interlejs za 
Diojstlk. U kompletu su i dva VVaterai 
program V/ord Procesor, Goran Ljubisa- 
vljevič. 18000 Niš. 7 jul 31-B/5, lel 


Spektrum Ralntk 
nudi preko 55 C 
Turbo 1 12 na jedi 

re programe kojl 

u Jugoslaviji. Katalog sa preko 2500 
programa je besplatan. Mlhajlovskl 
Klrčo, Moša Pijade 128, 91300 Ku- 
manovo, tel. 0901/23-800 




Programi u kompletima 500 din. pojedi- 
načno 100 din. Besplatan splsak. Dejan 
Oordevič, Beograd. Brade Jerkovič 135, 
tel. 011/473-166 


Spektrumovcl! Najnovlji I najkvalitet- 
nlji programi kod Olimp softa. Kom- 
I plet 15. Trallblazer, Tarzan, Noslera- 
| tu, Yie ar kung lu 2, Speed klng 2, 
I Heno, Gaalvan. Avenger. Frost Byte 
1 (mlkro gen), Star Gllder. Ice Temple. 
I Crystal Castles. Komplet 14: Cobra, 
! Firelord. War 2, Falrllght 2, Scoby 
doo, Hlgblander . . Komplet 13: 
Druid. Asterix, Greate Escape. Tha- 
| natos. Uribl|um . . . Komplet + kase- 
1 ta = 1200 din. Sva tri kompleta za 
, 1600 din. + 3 kasete 1500 din. 
Jankovič Bratislav. Kraljevačka 80. 


Preko 1000 ZX Spektrum programa u 
polusatnim kompletima. Katalog 200 
din. Marko Markovič. Žrtava Fašizma 
7/4, 71000 Sarajevo. 071/525-212 

ZX Spectrum 48KB, sk 
Ouickshot II + literatura • 70 pn 
60.000 din. Durdevlč Saša. Parabuki- 
ča, Lamela 1/19, 37000 Kruševac. 
037/29-970 <19 — 22h.) 

Nesumljivi najjettlniji novi svetski hllovi 
Greal Escape. Vera Cruz, Firelord, 
Breakthru, Cuslard Kid, Speech, Clay- 
morgue Castle, Cobra, Uridlum, Asterix, 
Video Peker. 1942. Cena kompleta 500 
d. + kaseta (400d.) + poštarlna (200d.). 
Snlmak zagaramovan. Očekujemo nove 
komplete. GENERAL LEE SOFTVVARE. 
Bul. Veljka Vlahoviča 22/7, 23000 Zrenja- 


MAX SOFT SPEKTRUMOVO. Sve što 
drugi nemaju mi Imamo. Cena programa 
100 din. 1 komplet = 800 din. Nazovlte i 
pitajte šta je najnovlje. Tel. 011/452-040 



ZX Spectrum, izuzetna | 
te komplet sa 18 najboljih šah programa. 
Tu su: Super chass 3.5, Figure Chess. 
Cyrus is Chess. Coloasus Chess 4.0, Psi 
Chess. Voice Chess, Deethchess 5000, 
Turk Chess, Learn Chess 1—5, OS 
Chess Player, Spectrum Chess, Master 
Chess. Micro Chess, Superchess 3.0. 
Cena kompleta je samo 1000 dinara a 
rok Isporuke je Istog dana po prijemu 
porudžblne. Kvalilet snimka zagaranto- 
van. Mari č Miloš. Ustanička 126, 11000 
Beograd. Tel. 011/488-87-62 


Spektrumovcl! Najnovlji hltovl po staroj 
ceni od samo 700 din. Komplet -*• kase- 
ta. Superkomplet 37: Light torce. war 
1,2, deactlvators. prodigy. bomb scare 
breakthru, ollle and lisa, S.F. harrier, 
S. F. cobra, conquest, skittles. antene 
Superkomplet 38: Scooby doo greet 
escape. Stallones cobra, druid, dandy, 
goonies. Street hawk2, firelord, gllder 
rlder, falrliht2 (2 programa) ... Rok 
isporuke 24h! Kvalitet zagarantovan Pe- 
rič Nenad, 8rače Miladinov 12, 37000 
Kruševac, 037/33-510 


itor Ollengllsa IPC Khorqult war 2 
du fire Iaik2, uskoro hmeč bite2 I 
Cena 100 din. I igra. Igor Tripče- 
njlve 29, Novi Sad, 021/619-721 


Proda|emo preko 700 programa u kom- 
pletima I pojedinačno Cene su pristu- 
pačne, a kvalitet zagarantovan. isporuka 
hltna. Katalog besplatan. AIRSOFT, S. 
Oudič 28/10, 14000 Valjevo, tel. 014/24- 


305 i 25-134 


Spektrumovcl odaber 
18 navedenih: Animator i. kat tempie, 
zythum. prodigy, olli and cissa. psi 
chess, deactlvators. asterbi. druid, gali- 
van, bomb scare, subugetli junction. 
thanatos, jall break, mad max. stargki- 


basic upulstva = 400 din. Jurič Dejan. 
Hajduk Veljkova 38, 14000 Valjevo, tel. 
014/22-162 Spektrumovcl! Obradujte 
svog ljubimca najnovijim hitovima u 
kompletima po 12 (700 din.) i pojedinač- 
no (100 din ). Besplatan katalog. Popusti 


SPECTRUMOVO najbolja ponuda svlh 
vrsta najnovljih programa!!! Za ovu prili- 
ku nudimo vam naš rtajtraženiji komplet 
erotskih programa. Programi na ovom 
kompletu su: Violent Sex, Red Llghts 
Porno, Zodlac Strip. Mouses, Strip Ga- 
me, Fy-Fy. Sex Mlssion, Samantha Fox, 
Strip Poker/US Gold, Sex Crime, Strip 
Poker/Knlghtslft, Dirty Movie, Slldes- 
how, Poke Slrlpper, Soho Sex Ouest, 
Fuckman i Strip Game 2. Cena svih 17 
programa je 1000 dinara plus cena kase- 
te i poštarine. Od najnovijih igara Ima- 
mo: Match Day 2, Top Gun, Gauntlet. 
Silenl Service, Space Harrier i druge 
httove za koje drugi nlsu ni čuli. Tražite 
besplatan katalog ili odmah naručite 
programe na adresu: Marič Miloš. Usta- 
nička 126, 11000 Beograd. Tel. 011/488- 
87-62 


Spektrumovcl sve što ste tražili za vaš 
kompjuter nači čete na jednom mestu 
Imamo najnovije igre i uslužne progra- 
me. Tražite katalog. SOFT. tel. 011/452- 
040 ili 451-197 

TORNADO SOFTVVARE GAMES-Najnovi- 
ji programi za ZX Spectrum: URIDIUM, 
AS TERK, SCOOBY DOO, STALONE CO- 
BRA. Pojedinačno i kompleti. VEOMA 
POVODNO! Kovačič Žarko & Stava 
11000 Beograd. Paunova 81/23. Tel. 
011/667-821. 


OBS-programi za SPECTRUM 
mak iz kompjutera, normalno ili 
TURBO TAPEOM, 80 d./kom Tel. 
032/714-220, 


SPEKTRUMOVO-EAGLE SOFT vs 


K-1: Llghtforce, Dandy. Trs 
Gliderrlder, Conquest. Drago 
Desert hawk. K-2 Great e 
Bomb scare. Druid. WAR, Custard 
Urklium, Deactlvators, Asterlx. K-3: 
Cobra, Tiger 2. Starglider. Hardbell, 
Breakthru. Komplet K-4. K-5 uskoro 
Adresa: 7 vojv. brigade. 62, 21206 Sr. 


NlS-SOFT' NAJnovijl, NAJjeftinlji. NAJ- 


SPECTRUM u gradu! Komplet-800 din' 
Pojedlnačno-100 din! Nišlljama istog da- 
na! Snlmci na JVC deku! Besplatan 
spisak! Petrovič Čedomir. Stanka Pau- 
noviča 48/7, 18000 NIŠ, tel: 018-23-802 






Velika rasprodaja najnovljih igara za 
Komodor 64 (Aster«, Nlndža 2, Indoor 
Spon, . . .) Komplet od 45 Igara • 
kaseta + počtarina = 2800 din. Isporu- 
ka pouzečem. BOA CLUB, Mihailo 
HadS-Oordevič. Marijane Gregoran 7. 
1 1060 Beograd. 011/784-755 


■~64 30 prog = 1000 din, (mikie. pape 
t»y. 1942+ . ..) C128 prog-^1000 dm 
(turbo 128, abakus, deepspace 
poklon). Traiite spisak. Ivanovič Srba, 
Dragomira Gajiča 35/16, 37000 KruSe- 
vae, 037/25-524 


C-64: peperboy. Aster«, Fist 2, 3, Police 
academy. Mlkle, Knuckle bueter, Slnbad, 
Blsmark, Holllvud or bust, Uchl mata, 
roldtelball. Bazuka bili, Spliting persons. 
Red max. Komplel kaseta I pet bes- 
platnlh programa 1570 din. Petrovič. 
Senjačka 44, Beograd. 011/650-509 


Commodore 64 — izbor najnovljih i 
najboljih programa. Cljene od 30 do 50 
dlnara. Katalog besplatan, mogoča 
razmjena. Preldžič Nediad. nas. Stadion 
5/34. 72220 Zavidovičl. Telefon 



COMMODORE 64 - najbolj!, na)no- | 

vil' kazetni programi. Besplatan j 

Kompleti disketnih programa — naj- 
bolje jll igre lli upotrebni programi | 
— svaki na mojih 10 disketa — 
15000, oba 25000 nd. 

COMMODORE 128 — komplet 40 
CP/M, 128 programa na mojih 39 
disketa — 60000 nd. Pojedlnačno u ! 
besplatnom katalogu. 

Stefič Ronald, Maksima Gorkog 9, 
42000 Varaždin, telefon: 042/46-095. 


C 64 KEMOSOFT-TEL. 072-674-441 Ko- 
soriča 13-72220 Zavidoviči Noviteti de- 
cembra: PAPERBOY, AVENGER, MAG- 
NUM, HIGHWAY ENCOUNTER. MA- 
STERCHESS. FLASH GOROON, BLAST 
COMPILER. Besplatan katalog. Cene 
50—100 ND. Snlmam COPY programima 
(pojedlnačno)l 


GOLD-SOFT ZAGREB vam kao I uvijek 
nudi sve najnovije i najbolje 064 pro- 
grame po djenl od 90 nd. Snlmamo 
Isključivo memorljski, sve u turbu 250. 
Besplatan katalog. Branislav Nikolič. O. 
P očara 34/1, 41020 Zagreb, tel (041) 
687-236. 


COMMODORE 64! Apedutno nejkvali- 
tetnlja ponuda na najem tržBtu: GAL 
VAN. BAZOOKA BILL. PANTHERA. 
SHAO-LINS ROAD, 10TH FRAME. STRI- 
KE FORCE COBRA. IT S KNOCKOUT, 
RED MAK. SANXION. TRAP OOOR, BMX 
BANDITS. 180, STREET SURFER. 
OUEST OF GARNATH, SUPER SPY i još 
mnogo novih superhitova koje čete nad 
u besplatnom katalogu! 

TOMISLAV PAVLOVIČ. M. TITA 9/B. 
54515 ORAHOVICA, Tel: 054/70-325 
MAGNUSOFT 

nudi za COMMODORE-64 najnovije i 
najsavrtenije hitcve, komplet 2/87. 
FLASH GORDON, AVENGER, TARZAN, 
SIGMA, SEVEN, REPTON 3. ZUKENO. 
DAUGHT, FORTE. GAUNTLET. GLIDER. 
RIVER. RIDER, FRUSTRATtON, KAY- 
LEFTM, MAGNUM, DESTOM, PALA- 
KOM, RIVER. BRAK, TURU, ČEBRA, 
KNOTIE, FRUSMILIS, DETK TO REAL 
SEARLEM. 

25 igara + kaseta + počtarina * 
poklon. 

5 korisničkih programa = 2.000 - dlnara 
Prvih 10 naručllaca I stari kupci imaju 
popust 20%. 

NIKOLIČ VLADIMIR 
71000 SARAJEVO 

Živka Jočila 9/13 


L -SOFT. Fantastična prUikal Progra- 
mi za COMMODORE 64 po nevjero- 
jatno niškim cfjenama. 60 minuta 
snlmljenih programa (90 starijih ili 
40 na|novijih) za samo 1000. ND, »to 
značl da je d jene jednog programa 
samo 10-26 NO. Tratite besplatan 
L-SOFT katalog!!! 

Levak Nenad, Kumičičeva 14. 42000 
Varaždin, tel. 042-40603 


JO YSOFT -JO YSOFT -JOYSOFT - 
-JOYSOFT-JOYSOFT-JOYSOFT-JOY- 
SOFT KOMODOROVO NE PROPUSTITE 
PRILIKU DA NABAVITE HITOVE PRO- 
GRAMA U KOMPLETIMA I POJEDINAČ- 
NO (100 din). 

KOMPLET A: MIKIE U. CONAN, PAPER 
80Y. TARZAN, FLASH GORDON, KARA- 
TNE KID II, BALKOON RIDER. LIGHT 
FORCE, TOMAHAWK (ORIGINAL). ZA 
GOR IN SHERVVOOD. MUSIČ SHOP 
KOMPLET + KASETA - 1000(HILJAOU 
DINARA). 

MILAN NOVAKOVIČ, VELJKA VLAHOVI- 
ČA 3/2/10, 34000 KRAGUJEVAC. TEL. 
034/68-007 


L-SOFT. Zaštitite Vaš COMMODORE' 
REŠET TASTERI SA SPECUALNIM Ml- 
KRO SKLOPKAMA. Cgena sa PTT tro- 
škovima: 1300. NO. Komplet TRENDA. 
NarudJbe na adresu: Levak Nenad, Ku- 
mldldeva 14. 42000 Varaždin Ul Melon: 
042/40603 


MAGIC CORPORATION! Veliki Izbor pro- 
grama za* Commodore 64: UCHI MATA 
(DŽUDO). NINJA II. STRIKE FORCE HAR- 
RIER (ODLIČNA SIMULACIJA), BOUL- 
DERDASH 10, BMX SIMULATOR (BMX 
TRKAČI). DRUID (VRLO TRAŽENJA 
IGRA), THAI BOXING I. II. III (BOKS SA 
TAJLANOA), BAZOOKA BILL (GREEN 
BERET Ul), SWEDISH EROTICA (ČRTANI 
PORNIČI), FIST II, lil (SVE SAMA MAKL- 
JAŽA), POVVER PI_AY (BOGOVI SE 
IGRAJU), SANOCION-TRAINER (PUCKIA- 
VA) Adrese: MAGIC BOY: Severin TRI- 
FUNOVIČ, Ive ANORIČA 9/11, 71000 SA- 
RAJEVO (071) 541-719 6 SUPER RUN- 
NER: Azer BERBER, Dure BAKOVIČA A2 
UL.B, 71000 SARAJEVO (071) 215-545 
MAGIC CORPORATION. SUPER SPEED. 
EXPLOSION. KILLING MACHINES. 
LASERS. 


MAGIC CORPORATION Nudimo nove 
programe za Commore 64: PAPER BOY 
(RAZNOSAČ NOVINA), 1942 plua (BLUE 
MAX JE MRTAV), L AFFAIRE VERA 
CRUZ (VRLO TRAZENA IGRA), PANIČ IN 
LAS VEGAS (IZVANREDNO, PREPORU- 
ČUJEMO JE), PARTY GIRLS (RAZNE 
POZE PO RAZNIM PROSTORIJAMA), 
SPY VS SPY IV (NOSONJE SE VRA- 
ČAJO). . . 

ADRESE: ELECTRO KILLER: Severin 
TRIFUNOVIČ, Ive ANORIČA 9/11, 71000 
SARAJEVO 4TERMINATOR: Azer BER- 
BER. DURE OAKOVIČA A2 ul.b. 71000 
SARAJEVO MAGIC CORPORATION. 
NEON LIGHT. FLASH, GUNS. . . 




Superpaketi! Komodorci napravite sa 
svoj superkomplet I time izbegmie K 
programe. 50 programa + kasete + poš 


no =4000 di 
ilalnog kataloga Iražite odmah. Upor 
a za 24h. Možate i pojedinadro 
llsketama. M and S SOFT. III t»» 


JOYSOFT PRESENTS: Uchi Mata VMO 
West, Boulder Dash 1 1 , Tomahaeka Za- 
gor and Člko). Honda Racat, Speecr 
Greal Escape. Galvan, Gauntlet, Breee 
lhru+10 nainovljlh programa =2000 Or 
Besplalan katalog. Kvalitet zagarareo- 
van. Prvih 10 narudilaca ulaze u buoar 
za doblianje Specijalne nagrade JC- 
STICKA „OUICKSHOOT II ", SreCno Bo- 
jan 013/813-373 I Saša 013/812-405 


COMMODORE 64. Komplet 1 Mikie. F sr 
II, 1942. Sindbad, Mission AD Ucrv 
Mata, Solider one. Asterix, NO MAD 
Paral lax, Nln)a. Druid, I.C.U.P.S.. M«-. 
Vice, Bobb» Bearing, AlleykaL Bouder 
Dash VII — Vlil, Dragons lair, Knig« Hi- 
der. Knight Gamea I— IU, Police Ace- 
demy The Jest, Party Girls Samarr-e 
Fox. 27 programa +■ kaseta =1500 d. G»- 
116 Draško. Brade Lastrida 4. 78000 Be 
nlaluka. tel. 078/51-630 


IMPERIAL SOFT-KOMPLET 2. BAZOD 
KA BILL, KIKLOP, MAGNUM. DAVts 
CUP, PANTER 1 — 3, HONDA RACE 
SC008Y DOO, SHANGAV BOK. STRME 
FORCE COBRA, FLASH GORDON 
KNOCK OUT, TARZAN, CONAN. RE 
TURN TO OZ, GREAT ESCAPE. BOU. 
DERDASH 1 1 . OSHIDO KIDD, HIGH LAS- 
DER, LEADER-BOARD 3, INFOORCC 
22 IGRE + UVOZNA KASETA C-60-PO- 
ŽTARINA-1.500 DINARA. TURBO- VER- 
ŽUE. MOGUČE POJEDINAČNO. BRZA 
ISPORUKA 

PETRIČ IVAN. BRATSTVA I JEDINST.* 
107X1. STAN 43, 75000 TUZLA, TELEFON 
075/211-460. 211-460 


STOCK SOFTV/ARE vam nudi prograr- 
pomodu koga možate brzo I lako ntn 
bilo koju gredu ili konzolu. nezaviano od 
rasporeda I vrale opteredenja. Prognm- 
» kaseta * uputstvo = 2SM) din. Dragan 
Stevanovid, Študentski dom, Pevio- 
IV— Vlil O, 16000 Niš 


..Ne propustite prillku — 30 igeri 
1000 din. HONDA RACERS, PANT>E = 
1-3, GHOSTSN GOBUNS. COBRA 
AMERICA CUP CHAMPION, GAME 
SOUND, STRIP SURFER, SEVEN ELE 
VEN, SNODGER, BOULDERDASH 'C— 
12, GALVAN. SPACE ACE 200 v 
KLOP . Može i pojedinadno Uz swa> 
komplet poklon MEGATAPE i AZJML7V 
S ve turbo verzije. Obradovid Aleksander 
Brade Grbida 56, 85340 HercegAto 
Tel. 082/43-374. 


COMMODORE 64: KOMPLET O/M 
WORLD GAMES 1—6, THAY BOXJ>fc 
1—3, FIST 1—3, CAPTITUDER. 1943 
MIKIE, PEPSI, ART STUOIO. COMMA.N 
DO 2. SINBAD. BMX, SPEECH. SURRC 
HAMP. 

22 IGRE, KASETA, POSTARINA — 190C 
din BESPLATAN KATALOG. 
PROGRAME NARUČITE NA ADRESE 
TELEFONE POSLE 18 SATI: 

MARKO. M. TITA 53, 31330 PRIBCJ ta 
033-51-061 (ZVATI: PETKOM. SLBO 
TOM. NEDELJOM) 

ČELOVIČ DENIS M. TITA 53. 31330 P= 
BOJ, tel. (»3-53-905 (ZVATI OSTALA* 
DANIMA) 


COMMOOORE 16/ +4. Prodajem 15 iga- 
= snimljenih turbo za 190 din. lii 30 
gara za 3600 din.’ Ghost-and-gobiin. 
»n« iack, galuna, king a( ktng», aair, 
«oms. top panic, obl Ido, moon-buggy, 
ooo fr . »p ec tipeOe. gunslinger, sky- 

sar european gamsa (5 deloval Yle-ar- 
^■3-hJ. matrbt hyper1orce, laser zone. 

5-oobran. tel. (KI/730-161 od 8—13 h 


lOMMOOORE 64. JEDINSTVENA PRILI- 
KA KOMPLET ALFA: JUOGE DREDD. 
KAV LETH. PAPERBOY, LINE 2002, SIG- 
MA SEVEN. SKYLAP, STROM, TARZAN. 
SENTIMENT AL. TACKER, WALL SOUT. 
ZU8B. 180 REX SURFER, FRUSKINCS. 
-'RUSTRATION, BACK TO REAL, ALVA- 
30N RIOER. ČOKE rTIS7, CONAN, 21 TH 
C£NTURY. 0AVISCUP, EXTRA IGNO- 
RED. FEARLESS FR., SF COBRA. CA- 
BER TOS. 25 lgara+ kaseta +ptt= 2000 
3r*n. Spasič Dragan M. DludSe 53, 
-300 Sarajevo 071/513-595 — Pehllj 
Edu 071/527-956. 


COMMOOORE 64: NAJNOVUE, NAJ- 
BOUE. NAJJEFT1NUE. KOMPLET BE- 
TA FLASH GORDON. AVENGER, 
SCOOBU DOO. LIGHT FORCE, BREAK 
THRU. OEFCOM, XENO. GRAZY SIMPLE 
2 3ILLY POSTMAN, REPTON, YIE 
•TJNGFU 2, ACE HARRIER, LEGIONS 
DEATH, HIGHWAY, MAGNUM, MUSIČ 
S-REET, LIGHT FANTASTI K. INFO- 
DROffi, CRISTMAS RAP, X-29 FIGHTER, 
EREBUS, LEADERBOARD 3, BOULDER- 
CASH 11, SOUNDMONITOR-SYNTH.. 
OOTE _ 25 Igara + KASE- 

-A-PTT=2000 dlnara SPASIČ DRA- 
"SAN M DŽUOŽE 53, 71000 Sarajevo 
371/513-585, Pehllj EDIN 071/527-956 


Nng s dub za vat C-64 vam I ovog 
-eeeca nudi samo najnovlje I najkvall- 
»<r»ie programe po prlstupačnim cena- 
Katalog besplatan. 051/31-028, 


1-64 Spulnlk Mlaslon. Exp(oding Flal 3, 
v k* Pirecy. Gyroacope 3, Slarflghter, 
■•n* 2, 1942., Parallay, Boulderdash 9. 
Soaet haark. Asterl*, Cobra, Icarua, Pep- 
s Elevator. Illuatration. Rambo 3, Trap. 
Ucnimata, Tapper 2, Katalog Komplet 
■aseta, PTT =2.100 din. Hebibovli Almir, 
= 3 brigada 2/5, 88400 Konjic, tel. 


2C -SARA PUB GAMES 1. 2. 3. 4. 5. 6. 
5KV RUNER, FOOTBALL OF THE YEAR, 
:<= WHO 2. ZONE 7 — II — , TERRA 
COG SKATE R TRAINER, ASSAULT, 
Skl RUNNER, JEEP COMMAND, LE- 
GEMD OF KAGE, FIRE LORD, PAPER 
BOV TRAINER. PIC MUSIK 6, VVESTEND 
3*RLS. PROGRAMI+KASETA+POSTA- 
R»*A 13000 DINARA, ISPORUKA OD- 
' 1 IVANOV GORAN, PERE KOSA- 


TČA 18. BEOGRAD 11185 


■o-cOore Soh nudi za samo 3000 din. 

2-2 najnovtjih programa. Cena kasete je 
--•imata u cenu kompleta. Isporuka 
omh. GHOST'8 AND GOBUNS, 
MONTY ON THE RUN, BBC emulator, 
«YAY OF TIGER 1. 2, 3, STAR 
^KC-PONG, INT. KARATE 1 I 2, SPELL- 
BC*AC. GREEN BARET, SPEED KING, 
BEACH HEAD 3, SPINDIZZV, itd. Goml- 
enonč Igor. Kumrovačka 29, 11090 
So:-yac tel 011/532-442 


AMSTRAD 


vrte CPC 464 Cena pojedinečnog pro- 
7 »me 50—1000 din. Moguča razmena. 
‘■raog besplatan. Mardeloški Slavoljub, 
M Tita 63/A, 22400 Ruma 


IWO SOFT!!! new: cobra, 1942, 
speech+TT raver, spyndizzl II ... ! VaS 
novac postaje moj — programi poetaju 
vaki. Sv« u be&ctatnom super — katalo- 
gu!!! Požurlte dok nema gužve — sa- 
njajte inflaciju! Ivo Badun, Trakoičanska 
24, 42000 Varaždin, 042/42-542 


Amstradovd — 10 Izvanrednih programa 
I kompletlma (A,B,C...) za 2000. A: 
paper boy, tau oaH, sai combal, equi- 
nox . . . Bevrlnter games, spltflre. speed 
king, skylox, moon cresta ... C: porno 
ghow I rocky horror show, cauldron 
II . . . Do Izlaska ..Računara" stlžu laseri 
genlus sa uputstvom, vvinter events, di- 
namit dan II . Besplatan katalog. Amo- 
nijev« Staniča, Mllva. 35213 Deepotovac 


Gandall soh vam nudi najnovije i najkva- 
lltetnije programe po veoma povoljnim 
cenama. Pojedlnačno ill u kompletlma 
na trad ili disketi. Isporuka hltna. Tražite 
besplatan katalog. Rad« Zdenko, Staro 
Čiče, Seljine brigade 67, 41410 V. Gori- 
ca. tel. 041/719-119 


Maglc Soh ponovo sa vama Programe 
snimamo na kasetama i disketama. Po- 
pusti su u vidu kompleta koje sami 
blrate. Najnovlje Igre: Starquake, into 
obltvion, monty on the run, knight tyme, 
evveev s world, staratrike 2, moon cresta, 
bounder, jack the nlpper, equlnox, nlghl 
gunrrer, binky, space Invaders, Imposl- 
ble mlaslon Besplatan katalog na 
adresu: Veljkov« DuSko. Živka JoSila 1 1 , 
71000 Sarajevo tel. 071/529-411 


Nudim najnovlje programe po 150 din. 
Zvati oko 21 h. tel. 033/53-383 


Amstrad programi: Knight tyme, into 
oblivlon. speech, bounder, starquake, 
chimera, starstrike 2, monly 2, paper- 
boy — sa kaaetom I poStarlnom 2500 
din. Milan Spalevič, Treblnjska 2, 61113 
Ljubljana. 061/347-283 


OKO SOFT vam nudi najnovi|e programe 
na kaaeti I disku Top Gun, Skubidu 
mušic sistem. Potražite katalog i javite 
se na tel. 011/452-880 Torma Ferenc, 
Save Kovačeviča 48, 11000 Beograd 


Amstrad CPC464 — povoljno prodajam 
malo korlSčen sa modulatorom MP2 za 
priključen je na televizor i priručnikom 
na srpekohrvatskom jeziku. Oekovački 
Igor, Karlovačka 16, 11080 Zemun, 
011/219-702 


AMSTRADOVCI-EAGLE SOFT vam pred- 
stavlja 2 kompleta sa najprodavanijim 
programlms, svaki 1400 din sa kasetom. 
K— 1: Equlnox, Tau četi, Starstrike 2, 
Boulder dash. Night gunner, knight 
tyme, SF harrler. K— 2: Jack the nlpper, 
Moon cresta. Speed king. Sal combet, 
Monty on the run. Kane. Bounder. Adre- 
sa: 7. Vojv brigade 82, 21208 Sr Kame- 
nica. 


ABRAKSIS SOFT je prlpremio: komplet 
15 (SPEED KING, STARSTRIKE 2, CAUL- 
DRON 2, BOULDER DASH 3, COLOS- 
SUS CHESS), komplet 16 (BOMB JACK. 
SPELLBOUND, FRACTALUS. KANE, 
THREE WEEKS IN PARADISE), komplet 
17 (NIGHT GUNNER, EQUINOX, STRIKE 
FORCE HARRIER, TAU ČETI, MOON 
CRESTA). Cena kompleta 750 dlnara. 
Informacije: Vlada Slljepčevič, Kuma- 
novska 12, 11000 Beograd. (011) 


AMSTRADOVCI: Mata-soh Vam I ovog 

puta nudi najnovije I sigurno naj|eftinl|e 
programe. Za beaplatan katalog obratite 


AMSTRAD CPC 464/664/6128 
LOCOMOTIVE SOFT vam nudi na|- 
novlje programe. Vlortd Lord, INilovr 

Yabadabadoo. 3D Gran Prix. 

3. Hardball, Miami Vise, 
Bomb Jack 2 i dr. Naručite atraktl- 
n katalog kojl Vam omogučava 
pust I do 40%. Darko Kovačevič, 
iranovtčeva 10, 41000 Zagreb, tel. 
1/329-506. 

X WORLD 

AMSTRADOVCI ne oklljevajte. 

Site odmah — 20 probranlh ' _ 
nih slika za Vas. veže prijatelje i prijate- 
ljice posebno. Sigurno čiste biti odude- 
vljeni. Slike su izradene vrlo precizno s 
puno faadnirajučih detelja. O jena: ka- 
žeta, uputstva, po4tarlna=3000 din. Dar- 
ko Kovačevič, Barenovičeva 10, 41000 
Zagreb, tel. 041/329-506 
Najehlnlje programe na CP/M tržiStu. 
Nudimo: DR GRAPH, DR PASCAL MT + , 
DBASE II, YU VVORDSTAR, MULTIPLAN. 
MICA CAD, TURBO PASCAL, MALLARD 
BASIC . . . Cena programa je 800 din. 
DANI LOVSKI DANIEL „JURIJ GAGARIN 


CPC 464: SVI NAJNOVUI HITOVI U 
KOMPLETIMA (SUPER JEVTINO) I PO- 
JEOINAČNO (JEVTINO). PROVERITE I 
NEČF1E ZAŽAUTI. besplatan kata- 
log +EXPRESS ISPORUKA 
pejGnovski zoran, beogradska 
47a, 97000 BITOLA tel. 097-42-241 

Samo za vas: Equinox. Porno show, 
Night gunner, Bounder. Monty on the 
run, Starquake, Coloesus, Speed king. 

‘ ", Cauldron 2, Shogun, 

- 1 v genius, Soft- 
r genius (moni- 

ior-700 dlnara). 

Zu|« Hrvoje, Drvarska 10. 54000 Osijek. 
Tel: 064/22-231 

Amstrad-komplet 2/87: Starquake. Fisl 
2, Top-gun, Cobra. Miami vloe, Tarzan, 
Infiltrator, Hacker 2, Idon Jahn, Dan 
dere, Paperboy. Bomb Jack 2. Moon 
Cresta, Scobtoy doo, Yabba doo, Imoel- 



libara 38. 11318 









Računan 
u „akciji‘‘ 
Sportska 
prognoza 
na ..spektrumu" 


uz matu pomoč 
računara 


Koliko ste puta Culi da neko na Sport- 
s«oj prognozi stalno Ima ..pogodak ma- 

- te ~ Uspešno prognozlranje sportskih re- 
- tata ne zavisi samo od dobrog poznava- 

- a klubova. sudija, publike i ostalih prilika i 
-eorilika. Ima tu i elemenata sreče. U 
š.akom slučaju, nije loše da računar malo 
c-odupre i prognozerske sposobnosti i sre- 
cu Ovaj program vam nudi upravo to: vaše 
? da odredite tipove za jednu, osnovnu 
kolonu i da zatlm pretpostavite koliko čete 
-3]više imati promašaja — jedan, tri, se- 
dam . . Ostali deo posla, sve do pravljenja 
kolone koja donosi 13 pogodaka, obaviče 

spektrum". Jedino neče valjati ako - u 
: snovno) koloni bude više promašaja nego 
što ste očekivali. 

Drugim rečima, ovaj program pravi si- 
: eme za Sportsku progriozu čija je osnova 
edna kolona, ispravljajuči pri tom greške 

- 'ognozera do granice koju on sam odredi. 
Što se dozvoljava više grešaka, to sistem 
—a više kolona — pa, ko voli nek izvoli. 
Program, inače, ne ograničava broj kolona 

- sistemu. Možete igrati 13 parova i tražiti 
soravku do 12 promašaja, ako samo imate 
dovoljno novca za bacanje, jer bi za takav 
sstem verovatno trebalo da se uplati više 
"ego što prosečno donosi prva nagrada. 

Sistemi sa osnovnom kolonom u žargo- 
■u igrača nazivaju se šans-sistemima. Od 
drugih sistema razlikuju se i po torne što se 
za svaku igru, to jest za svako kolo, moraju 
praviti iznova. A svaki igrač nema svog 
oežurnog autora sistema, ili dovoljno zna- 
a i vremena da jednom nedeljno (možda i 
dvaput, ako igra i Veliku i Malu prognozu) 
p-avi nov sistem. Posao kao izmišljen za 
-ačunarl 

Izraz ..kolona" je takode žargonski: U 
• c -nbinatorici se taj niz jedinica, nula i 
dvojaka zove komplekslja, preciznije: vari- 
acija s ponavljanjem. 

Osim što ispravlja greške, ovaj program 
pnhvata i neke dodatne uslove koji mogu 
znatno uticati na broj kolona. Sastoji se od 
eanog bloka čistog mašinca. Da biste ga 
-Oisali i snimili na traku, poslužite se 
-eks-editorom koji objavljujemo u ovom 
c'0)u. Program zauzima 2053 bajta počev 
od adrese 50000. Jedan kilobajt ispod i 
stotinak bajtova iznad sebe koristi kao 
•adm prostor. Ostatak memorije je Slobo- 
dan Spuštanje RAMTOP-a nije potrebno; 
znači. pre učitavanja ne mora se narediti 
C LEAR adresa. 

Ostalo sigurno več znate: program se 
-črtava sa LOAD •"CODE, a startuje sa 
AANDOMIZE USR 50000. 

istine radi treba reči da je ovo skračena 
.■erzija programa SUPER SP koji ima veče 
-ogučnosti. ali je zbog dužine manje po- 
codan za objavljivanje i, svakako. za upisi- 
•anp. 


Program radi veoma brzo. Prilikom pri- 
kazivanja sistema uglavnom če računar 
čekati vas, ne vi njega. No, kod pravljenja 
večih sistema može se desiti da se prva 
kolona pojavi tek nekoliko desetina sekundi 
posle starta. 

Rukovanje programom 

Prvo pitanje koje če vam program posta- 
viti glasi: 

Počln/ele nov sistem (D-N) 

Ukollko ste program tek startovali, od 
govoričete DA, ili samo D. Odgovor NE Ili N 
program če prihvatiti samo ako ste pret 
hodno več upisali podatke o nekom siste 
mu. U tom slučaju podatke nečete morati 
ponovo da upisujete, a sistem čete moči 
opet da vidite na ekranu ill dobijete na 
primeru. Broj razgledanja sistema, ili prin- 
ovanja, nije ograničen. 


Sam svoj programer 

Program za loto objavljen u .. Računa - 
rima " 20 i 21 pobudio je veliko intereso- 
vanje čitaiaca, koji su se javljali s nizom 
pohvala, zamerki, pitanja i predloga. Tim 
povodom redakcija je angaiovaia autora 
Žarka Vukosavljeviča da napiše detaijna 
uputstva s primerima za pravljenje pro- 
grama za loto. U nekoliko sledečih bro- 
jeva primeri če biti objavljeni uporedo 
na bejziku i mašincu, s tim što če bejzik 
biti priiagoden za kompajliranje. 

Taj materija! neče biti namenjen sa- 
mo iskusnim programerima. Svaki člta- 
tac koji ima ..spektrum" i malo osnov- 
nog programerskog znanja moči če, ako 
bude pažijivo sledio uputstva, da odabe- 
re ono što njemu odgovara i da razvije 
SVOJ program za loto na jednom od dva 
ponudena programska jezika. 

Projekt ..Sam-svoj-program-za-ioto" 
dobiče prave dimenzije samo ako se u 
reaiizovanje ove ideje uključi što više 
zainteresovanih čitaiaca. Autor i redak- 
cija su spremni da se maksimalno, u 
okviru svojih mogučnosti i raspoioiivog 
prostora, zaioie za reaiizovanje čitalač- 
kih predloga. 


Znači, odgovorili ste NE. Program če 
zatim pitanjem 

Koliko parova? 

zatražiti da upišete broj od 2 do 13. 
Posle toga sledi pitanje: 

Osnovna kolona: 

Program očekuje da upišete tipove 
osnovne kolone sistema. Prlhvatiče, narav- 
no, samo tipove 1 . 0 i 2. Ukoliko prilikom 
upisivanja osnovne kolone negde pogreši- 


le. kad otkucate tip za poslednji par biče 
vam pružena šansa da ovaj deo posla 
ponovite. 

Dozvoljen broj promašaja ? 

To je naredno pitanje. Možete dozvoliti 
najmanje jedan promašaj (grešku u tipova- 
nju), a najviše broj parova minus jedan. Ako 
pravite, na primer, sistem sa 10 parova. 
program neče prihvatiti da radi sa više od 9 
promašaja. 

Novo pitanje glasi: 

Maksimalno jedinica ? 

Ova opcija vam omogučuje da ograniči- 
le broj jedinica u koloni. Ako upišete nulu 
dobičete sistem bez ijedne jedinice, a ako 
upišete broj parova. ovaj uslov če biti 
.sključen, to jest neče uticati na broj kolona 
u sistemu. 

Ista pravila važe i za sledeča dva pitanja: 

Maksimalno nula? 

Maksimalno dvojaka? 

Dozvolili ste, recimo, da u 13 parova 
bude najviše 9 jedinica. Ali, ne želite da se 
svih 9 nadu jedna do druge. Zato vas 
očekuju još tri pitanja: 

Maksimalno jedinica zaredom? 

Maksimalno nula zaredom? 

Maksimalno dvojaka zaredom? 

Na vama je da se odlučlte. Svaku od 
ovih opcija možete takode isključiti ako 
upišete broj parova. 

Sledeče pitanje je: 

Brojanje? (D-N) 

Program vam saopštava rezultate na dva 

a) Samo brojanjem kolona u sistemu. 

b) Štampanjem kolona i brojanjem. 

U varijanti b) program prikazuje kolone 
u grupama po 24 (tri tiketa). Posle prikaza 
svake grupe čeka da pritisnete L (za PRINT) 
Ili ENTER (za nastavak rada). Cesto čete 
imati potrebu da najpre saznate broj kolo- 
na, pa tek onda da se odi učite za prikaz 
sistema ili promenu oslova radi smanjenja, 
odnosno povečanja sistema. 

U varijanti a) program samo broji kolo- 
ne. bez zastajanja. pa vas brže obaveštava 
.) veličini sistema. 

Znači. ako želite samo brojanje. upišite 
'D (DA). Ako želite i brojanje i prikaz siste- 
ma, upišite N (NE). 

Još jednom čete biti pitani da li je sve u 
redu. Ako jeste, program če nastaviti rad, a 
ako nije. vratiče vas ne početak. 

Rad programa se može prekinuti priti- 
skom na S (STOP). Program če se tada 
takode vratiti na početak. Ponovo čete 
pročitati pitanje: 


- *8/sportska prognoza 



Zvučl neverovatno: na Sportskoj prognozi možate dobiti prvu nagrado, iako Imate samo 1 1 lil čak i 
man/e pogodaka! Svoju prognozo treba da poverite račonaro, kojl če Ispravltl odredenl broj promašaja / 
napraviti sistem za ..trlnaestico". Jedlni je oslov da tačno predvidite koliko najviše možate imati 
promašaja. 



T prognmiiranja tajne racionalnog 
pretraživanja 


-osle kračeg razmišljanja, dosetičete se 
i goritma koji omogučava trenutno prona- 
sženje podatka: ukoliko če, na primer, 

• j Cevi uzimati vrednosti 1 — 100, možemo 
da 'ormiramo niz A od 100 elemenata: kada 
s-og sa ključem I postoji, A(l) če Imati 
, -ednost true dok če A(J)=false značlti da 

e postoji slog čiji je ključ J. Ukoliko se 

• j cevi ne ponavljaju (što je jedan od 
-agičnih uslova" o kojima smo govorili 

c e mesec dana), umetanje, brisanje i pro- 
-= aženje elemenata če biti sasvim jedno- 
stavno pa je pisanje programa sa slike 1 
edva vredno pomena. 

-rogram sa slike 1 se u praksi retko 

• r - sti zbog enormnog zauzeča memorije: 
_«ohko su ključevi devetocifreni, morače- 
- : da dimenzionišemo niz od milijardu 
e emenata što zahteva RAM od neka 4 
: cabajta — veči deo ovoga prostora ostaje 
potpuno prazan što čak i veliki računari ne 
-ogu tek tako da dopuste. Na svu sreču, 
•onstruisani su algoritmi koji omogučavaju 
;-a«tično trenutno pronalaženje ključa uz 
- -umalni utrošak RAM-a — po jedan slog 
za svaki postoječi element. Da bi stvar bila 
posebno lepa, algoritmi koji se zasnivaju na 
; ■ Dzvanim hash funckcijama ne zahtevaju 
ca lista bude unapred sortirana — ko to ne 
•e' uje u bajke? 

Hash funkcije 

oretpostavimo da treba pretraživati listu 
•oja če sadržati najviše 1000 elemenata i to 
cc devetocifrenom ključu. Dimenzionlsače- 
mz od potrebnih 1000 zapisa (Indeksi 
■du od 0 do 999), pa če element niza A(l) 
čuvati” ključ člje zadnje tri cifre odgovara- 
.. borju I: slog čiji je ključ 214—30—1765 
cs. na primer, biti upisan u A(765). Svakako 
pnmeču/ete veliki problem koji se ovom 
c - ukom javio: iako je ključ jedinstven, 
poslednje tri cifre ne moraju da ga jednoz- 
-ačn o odreduju: ključevi 214 — 30 — 1765 i 
712—25 — 9765 su očito različiti ali im se 
zadnje tri cifre podudaraju. Ovakvim čemo 
se kijučevima (tzv. sinonimima) posvetiti za 
nekoliko trenutaka; za sada čemo zanema- 
“i njihovo postojanje. 

rtash funkcija transformiše ključ u adre- 
5. elementa niza koji memoriše odgovara- 
,jci slog: transformacija je obično jedno- 
sie.na i obuhvati operaciju modul. Obzi- 
: - da je u našem slučaju ključ ceo broj, 
- o iemo da koristimo funkciju adresa 
= ključ MOD veličina tabele. Ukoliko bi 
■ ;jč bio alfanumerik, funkcija bi i dalje 
—ogla da se s vede na MOD: pogledajte 
: mer sa slike 2. Pretpostavljajuči da ključ 
-a pet slova, sabrali smo ASCII vrednosti 
' znakova i tako dobili ceo broj na koji 
s - 3 mogli da primenimo MOD. Ključ DE- 
. - bi. na primer, bio transformisan u broj 
pošto je zbir ASCII kodova 
-59 + 74 + 65 + 78 = 217 dok je 217 MOD 
100 = 17. 

50/ tehnike programiranja 


Obzirom da smo koristili sasvim jedno- 
stavnu hash funkciju. očekuje se česta 
pojava sinonima: mnoge bi druge reči (npr. 
JEDAN) bile transformlsane u adresu 17. 
Mogli smo da iskomplikujemo funkciju i 
tako ukloniti ove očite kolncidencije ali bi 
nas uvek ograničavao Dirihleov princip: 
ako smestimo tri zeca u dva kaveza, u 
jednom od kaveza če obavezno biti bar dva 
zecal Sinonimi se, dakle, ne mogu izbeči pa 
im treba posvetiti posebnu pažnju. Jedan 
od načina za tretiranje sinonima predstavlja 
takozvano otvoreno adresiranje. 
Otvoreno adresiranje 

Iskazano u nekoliko reči, otvoreno adre- 
siranje podrazumeva da, u slučaju kolizije 
transformisanih ključeva, pokušamo da 
uplšemo novi ključ u prvo slobodno polje 
posle onoga kome bi ključ „po zakonu” 
pripadao. Treba, na primer, da upišemo 
ključeve sa slike 3 u niz od 1000 elemenata. 

Najpre čemo sve elemente niza A popu- 
liti nulama pa čemo onda početi sa umeta- 
njem. Ključ 214-30-3261 upisujemo u 261, 
ključ 033—51—8000 u nulti element niza i 
tako dalje. Problem nastupa kod četvrtog 
elementa 819 — 02 — 9261: 261. element niza 
je več zauzet. Nema problema: broj 819 — 
02 — 9261 upisujemo u 262. element niza i 
nastavljamo sa popunjavanjem. Sledeči 
ključ, 033 — 30 — 8262, bi trebao da zauzme 
262. element niza ali je ovaj več iskoriščen 
za pamčenje prethodnog ključa — nema 
druge nego da se iskoristi 263. elemenat 
niza. Sledeči ključ Iako upisujemo u A(766) 
ali poslednji ključ (214— 17— 0261) moramo 
da transformišemo u adresu 261 koja je več 
popunjena; i sledeče dve čelije su zauzete 
tako da če ključ konačno biti upisan u 
A(264), Konačnu sltuaclju prikazuje slika 4. 

Moramo, ipak, da kažemo da se sinoni- 
mi u realnom radu ne pojavljuju baš ovako 
često — lista sa slike 3 potencira sinonime 
kako bismo razumeli principe otvorenog 
adresiranja. Obzirom da se obično može 
očekivati da poslednje tri cifre ključa budu 
ravnomerno rasporedenje, hash funkcija 
koju smo koristili eliminiše primarno nago- 
milavanje (u stranoj literaturi primary ciu- 
stering) tj. pojavu gomilanja slogova sa 
istim ključem. Sekundarno nagomilavanje 
je, medutim. prisutno: pojavi] uiu se ključevi 
čije je mesto zauzeto drugim kijučevima 
koji su ..pretekli" sa prethodnih pozicija — 
takav je, na primer, 033 — 30 — 8262. Algori- 
tam koji dopušta sekundarno nagomilava- 
nje če, pre ili kasnije, bitno usporiti pretra- 
živanje pa če se ono, u graničnom slučaju, 
svesti na prosto sekvencijalno traženje o 
kome smo govorili pre mesec dana. 

Da li bismo eliminisali sekundarno na- 
gomilavanje da smo, umesto ofseta 1 . kori- 
stili ofset 2? Na žalost, ne: „put" ključa čije 
su zadnje tri cifre 261 bi bio 261. 263, 265 i 
tako dalje — ključevi koji bi se završavali sa 
263 bi opet morali da se pomeraju. Bilo koji 
drugi konstantan ofset bi izazvao istu poja- 


vu; veliki bi ofset, štaviše, mogao da one- 
moguči umetanje ključeva čim bi. na pri- 
mer, elementi 261, 461. 661, 861 i 061 bili 

popunjeni! 

Sekundarno nagomilavanje izbegavamo 
uvodenjem kollčinskog ofseta (quotient off- 
set). Veličina tabele, pre svega. mora da 
bude izražena prostim brojem što znači da 
čemo izabrati prvi prost broj veči od maksi- 
malno produžene liste. Obzirom da naša 
lisa ima najviše 1000 elemenata, usvojlče- 
mo da veličina tabele bude 1009; indeksi če 

iči od 0 do 1008. 

Umetanje elementa sa datim ključem 
počinjemo kao i do sada: nalazimo ostatak 
pri deljenju ključa sa 1009 i, ukoliko je 
mesto slobodno, upisujemo ključ u odgo- 
varajuči element niza. Ukoliko je mesto 
zauzeto, koristimo novi algoritam koji je 
najlakše razumeti na primeru. Umetnuli 
smo. na primer, ključ 214 — 30—3261 koji je 
zauzeo mesto u 742. elementu niza 
(214303261 MOD 1009 = 742). Ključ 191 — 
22 — 2386 se, primenom hash funkcije, ta- 
kode svodi na 742 pa čemo nači količnik pri 
deljenju ključa sa maksimalnom veličinom 
liste: 191222386 DIV 1009 daje 189516 pa 
pokušavamo da popuhimo element niza čiji 
je redni broj (742 + 189516) MOD 1009 = 566 
i tako dalje. Ukoliko docnije pokušamo da 
umetnemo ključ 530 — 56 — 4221, element 
742 (530564221 MOD 1009 = 742) če, dodu- 
še, biti zauzet ali če sada količnik biti 
530564221 DIV 1009 = 525831 pa čemo doc- 
nije pokušavati umetanje u 884-ti a ne 
566-ti element liste ((742 + 525831) MOD 
1009 = 884) — sekundarno je nagomilava- 
nje tako izbegnuto što bi, jasno, trebalo i 
matematički dokazati. 

Kako modifikovati listu 

Pošto smo opisali algoritam. umetanje i 
traženje elemenata postaje sasvim jedno- 
stavan zadatak koga rešava program sa 
slike 5 — uputstva za upotrebu se ne 
razlikuju od programa koje smo pisali pro- 
šlog meseca. Jednom formirana lista, me- 
dutim, nikako nije konačna — ponekad 
čemo biti u situaciji da obrišemo nepotreb- 
ni ključ. A to nije baš sasvim jednostavno! 

Na slici 6 vidimo listu u koju je več 
umetnuto nekoliko ključeva; treba da obri- 
šemo slog čiji je ključ 214—30—3261 . Ništa 
lakše — treba upisati nulu u A(742). Šta če 
se, medutim, dogoditi ako docnije pokuša- 
mo da umetnemo element 530 — 56 — 4221 ? 
Kompjuter če izračunati da je 530564221 
MOD 1009 = 742 pa če novi ključ biti upisan 
u A(742). Trebalo je, medutim, da bude 
prijavljena greška pošto ključ 530 — 56 — 
4221 več postoji: pogledajte A(884)! Kako je 
to moguče? Pri popunjavanju liste je najpre 
umetnut ključ 214 — 30 — 3261 a docnije je 
pokušano umetanje 530 — 56 — 4221. Obzi- 
rom da je A(742) več bilo popunjeno, izra- 
čunali smo (742 + (530564221 DIV 1009)) 
MOD 1009 = 884 i dodelili vrednost 530— 
56—4221 elementu niza A(884); ako docm- 



Upoznajuci binarno pretraživanje i koriščenje blnarnog stabla. u prošllm smo ..Računnrimn naučili du 
red funkcije složenosti dobrog algoritma za pretraživanje Ig n. Postoje II možda algoritmi kod kojlh 
bismo poda tak pronašli posle samo jednog Hi dva poredenja? Krajnje je vreme da Ih upoznamo' 





Najjednostavnije r eter, p predstavila 
umetanje dodatnog polja Mellon u svaki 
slog: ovo če polje u početku Imatl vrednost 
tolse dok demo po svakom brisanju odgo- 
varajučem polju dodeliti vrednost trne. Ka- 
de docnlje pokuša varno umetanje ključa u 
element niza čije polje Mellon Ima vred- 
nost true, izvršlčemo dodatnu proveru kao 
da mesto nlje slobodno, ako tamo nademo 
nulu i folae. u mečemo elemenat: u protiv- 
nom, prljavljujemo grešku III nastavljamo 
pretražlvanje. S ve če biti mnogo jasnlje 
kada pogledate sliku 7 na kojoj je prikazana 
početna lista a zatlm njen Izgled po umeta- 
nju elementa 124—56—7846. 
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Ulančavanje 

Možda vam se čini da je otvoreno adre- 
siranje prilično kompllkovan algoritem i da 
bi se mogla smlslitl i jednostavnlja varijanta 
sličnih karakteristika. Pokušačemo da 
upoznamo varijantu koja nosi slikovito Ime 
ulančavanle (chainlng) i da uporedlmo nje- 
ne karakteristike sa otvorenlm adresi- 
ranjem. 

Zdravorazumsko reševanje problema si- 
nonima su liste — svakom elementu niza 
pridružujemo po jednu listu slogova čljl 
ključev! daju isti hash kod. Jeddan takav niz 
prikazuje slika 8. 



slika 8 




slika 9 





c -etpostaviti da ona nije postojala) pa če joj 
črti dodeljena vrednost 100. Dodeljivanjem 
. -ednosti smo se bavill u okviru našeg 
s utovanja u središte ROM-a” (..Rafiunari 
18 strana 56) pa čem o se ovoga puta 
cczabaviti formiranjem tabele sa imenima 
[pomenljivih. Mogli bismo, jasno, da trpa- 
mo imena promenljivlh u tabel u onako 
kako se ove pojavljuju — savet da na 
; očetku programa definišete promenljive 
soje čete fiesto koristiti potifie odatle Sto 
cvu varijantu koriste mnogi slabi i spori 
oetzik interpretatori. Pokuša čemo, medu- 
- da primenimo hash funkcije i ulančava- 

- e i tako ubrzamo pronalaženje imenB u 
tabeli simbola. 

pretpostavičemo da imena simbola od- 
gc^araju sintaksi paskala: reč proizvoljne 
dužine koja se sastoji od slova i brojeva pri 
fiemu prvi znak mora da bude slovo. Pro- 
gramu čemo saopštavati imena promenlji- 
. - a on če (spisati tabelu i izveštaj o 
-eoonalnosti fiitavog postupka u vidu pro- 
setnog broja poredenja koji je neophodan 
za : -cnalaženje nekog imena. Ukoliko piše- 
*e -'terpretator, kompajler ili asembler. deo 
*z>i ooezbeduje statistiku vas neče zanima- 

- a čete ostatak našeg programa moči da 
snortstite kao značajan potprogram. 

Kako radi program sa slike 10? Na 
samom su pofietku definisane konstante 
«c;e ima smisla menjati: veličina tabele i 
n .eni maksimalni i minimalni indeksi, mak- 
s -ama dužina svakog simbola i poruka o 
grešci koja se javlja kada pokušamo da 
dodamo več postoječi simbol. Glavni pro- 
gram najpre popunjava sve ukazatelje vred- 
-ošču nit a onda očekuje da sa tastature 
. -esemo imena simbola, svako u poseb- 
nom redu. Zatim se poziva funkcija hash 
•roja konvertuje prvih osam znakova simbo- 
la u odgovarajuču vrednost — obzirom da 
e ova funkcija nešto drugafiija u odnosu na 
s«u2, posvetlčemo joj dodatnu reče niču. 
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Umesto da prosto sablramo ASCII vrednosti 
znakova, množičemo svaki parcijalni zbir sa 
7 i tako povečati ravnomernost raspodele 
hash vrednosti — ASCII su kodovi previše 
grupisani. 

Sledi poziv procedure trytopost koja 
pokušava da ubaci simbol u tabelu: ukoliko 
takav več postoji, biče prijavljena greška. 
Jedan od parametara procedure je promen- 
Ijlva numcomp koja broji poredenja potreb- 
na za umetanje elemenata. Kada korisnik, 
pritiskajuči CTRL Z ili neku slifinu sekven- 
cu, da znak da je završio sa unošenjem 
imena simbola, biče ispisana tabela i 
odgovarajuča statistika. Primer je prikazan 
na slici 1 1 . 


Tako smo došli do kraja naše serije 
napisa o sortiranju i pretražlvanju podataka 
premda, naravno, nismo rekli sve što se o 
ovim veoma važnim programerskim tehni- 
kama može reči. Naša če se serija nastaviti 
u dva pravca: pokušačemo, pre svega, da 
napišemo jednostavan dala Pase program 
primenjujuči u njemu metode koje smo 
upoznali. Pozabavičemo se, osim toga, ta- 
kozvanim inteligentnim pretražlvanjem I sa- 
staviti program za poznate igre „tic-tic-toe' 
i „eight". 


De/a n Riala no vIč 




A utori: Ivan Bratko I Vladislav 
Rajkovič, Izdavači: NoHt, 1986.. 
/ Državna založba Slovanl/e. 
strana 391, cona 3600, llraž: 
5000 

Večina papenvare - a koji se 
kod nas izdaje predstavlja knji- 
ge za potpune početnike tipa 
..Kako da uključite spektrum (ili 
komodor 64) i otkucate LOAD". 
..Računarstvo s programskim 
jezikom paskal' je. istina, knji- 
ga za početnike u najdoslovni- 
jem smislu te reči, ali ipak 
znatno drugačijal 

Knjiga je podeljena u dva 
dela koja su implicirana naslo- 
vom: Arhitektura, rad i upo tre- 
ba računara i Programski jezik 
paskal. U prvom se delu kroz 
sedam poglavlja izlažu osnovni 
pojmovi o informatici. radu ra- 
čunara, programskim jezicima. 
konstrukciji algorltama i prime- 
nama računara. Sva su pogla- 
vlja sasvim opSte prirode i ne 
podrzaumevaju nikakvo predz- 
nanje čitaoca: naučičete šta je 
procesor, memorija i ulazno- 
izlazna jedtnice. kako se radi sa 
brojevima u raznim sistemima, 
šta je Bulova algebra i kako se 
ona primenjuje u logičkim koli- 
ma, kakav je odnos prirodnog i 
programskog jezika I mnogo 
drugih stvari. Materija je Izlože- 
na postupno i sa značajnim 
brojem primera, dok se svako 
poglavlje završava grupom re- 
šenih zadataka koji če vam po- 
moči da utvrdite naučeno. 

Knjiga ..Računarstvo s pro- 
gramskim jezikom paskal'' je 
očito pisana sa udžbeničklm 
ambicijama, što je dalo i dobre 
i loše rezultate. Učeniku je pru- 
žena mogučnost da uči sekven- 
cijalno, od početka prema kra- 
ju. Ukoliko, medutlm. taj učenik 
ima odredeno znanje iz oblasti 
kojoj je udibenlk posvečen, 
(zlaganje mu postaje prilično 
suvoparno i dosadno, što značl 
da nije stimullsan da pažljlvo 
čita tekst, pa mu se lako doga- 


da da propusti pojedinosti koje 
možda nije znao. Smatrajuči da 
čitaoci ..Računara" (koji jedini 
čitaju ovaj prikaz!) imaju zna- 
čajno znanje opšte prirode i da 
su zainteresovani više ža mi- 
kroračunare nego za veče si- 
steme, ne možemo da im bez 
rezerve preporučimo prvi deo 
knjige ..Računarstvo s pro- 
gramskim jezikom paskal". 

Drugi deo knjige je posve- 
čen paskalu i podeljen u trl- 
naest poglavlja. ,,Računa*rstvos 
programskim jezikom paskal' 
je, prema našoj oceni, prva 
knjiga na jugoslovenskom trži- 
štu koja je kvalitetno I potpuno 
pokrila paskal, jezik koji mnogi 
smatraju idealnim za upozna- 
vanje učenika sa programira- 
njem. Materija se izlaže veoma 
osmišljenim redosledom: več 
posle prvih poglavlja možete da 
pišete programe, dok čete kroz 
ostatak teksta upoznati kom- 
pleksne deklaracije, skupove i 
ukazatelje. Svako je poglavlje 
dopunjeno zadacima za prove- 
ru znanja koji su rešeni na 
kraju knjige — idealno za uče- 
nike ali i za starije čitaoce koji 
mogu da proveravaju svoje 
znanje čak i bez računara. Vla- 
snicima personalnih računara 
če, sa druge Strane, nedostajati 
malo detaljniji prikaz editora 
teksta i opcija kompajlera, 
premda se može pretpostaviti 
da su slične teme opisane u 
dokumentaciji softvera koji 
koriste. 

Autori zaslužuju posebne 
pohvale što su pokrili čitav 
standardni paskal: u večini slič- 
nih knjiga možemo da upozna- 
mo samo (najčešče koriščenj) 
deo paskala, ali ne i razne 
..pikanterije" koje su ovaj jezik 
učinile slavnim. Čini nam se da 
bi tekst postao još bolji da su 
autori snažnlje ukazali na nesu- 
mnjive slabosti paskala: čak i 
kada su one pominjane, sledila 
je obavezna rečenica da je „ne- 
što slično implementirano u 

ma paskala — slaba uteha za 
onoga ko nema takvu verziju! 
Knjiga često pominje nestan- 
dardne verzije paskala, ali se 
njima ozbiljnije ne bavl — kada 
se več one pominju, trebalo bi 
ih bar konkretno imenovati. 

Poslednje poglavlje, Uput- 
stva za dobro programiranje, 
ima poseban značaj: čitalac se 
upoznaje sa savremenim, 
struktuiranim pristupom raču- 
narstvu, opisuju se njegove 
prednosti (i nedostacl) i daju 
saveti koji če pomoči da se 
greške u programu lakše loci- 
raju i ispravljaju. Posebno je 
značajno što se programerlma 
savetuje da „ne ubacuju pro- 
gram lopatom u računar" več 
da prethodno (na paplru) kon- 
cipiraju svoje delo i da tek 
onda sednu ispred terminala. 
Dober je i savet da se program 
koji ima mnogo logičkih greša- 



ka interaktivno ne „krpi" več 
da se izlista i da se na miru 
analizira u cilju lociranja i ra- 
clonalnog rešavanja problema. 
Knjiga je, neuobičajeno za naše 
uslove, opremljena indeksom 
ali. začudo, ne i spiskom koriš- 
čene literature. Smatramo da je 
izostavljanje ovog poglavlja, 
pre svega, nekorektno prema 
autorima koriščenih knjiga, ali i 
neprijatno za čitaoce koji ne 
znaju gde da pronadu dalji i 
detaljniji prikaz izložene mate- 
rije. 

Prva zamerka koja može da 
se uputi drugom delu knjige 
važi samo za vlasnike personal- 
nih računara: ako več znate 


bejzik, knjiga ..Računarstvo s 
programskim jezikom paskal' 
neče pomoči da iskoristite svo- 
je znanje — sve počinje od 
početka i nigde se ne ukazuje 
na sličnosti i razlike izmedu 
bejzika i paskala. Ne smatramo 
da je ovo zamerka autorima 
knjige: dosledno primenjena 
koncepcija ..paskal kao prvi 
programski jezik" jednostavno 
ne dopušta pominjanje bejzika. 
realnost takve koncepcije izlazi 
Iz okvira ovog prikaza. 

Autorima ne možemo da za- 
merimo ni prilično rogobatan 
jezik: knjiga je prevodena sa 
slovenačkog, pa su tako nastali 
i izrazi datotečke promenljive, 
basik (pominje se, doduše, sa- 
mo jednom), pokazivački pode- 
či, drvo (umesto stablo) i mnogi 
slično. Čak i kada se ne poja- 
vljuju ovakvi jezički kalafnburi, 
tekst je pomalo težak za čitanje 
i to uglavnom zbog čudnih je- 
zičkih konstrukcija i manjka 


lako nismo mogli da se uz- 
držimo od zamerki, smatramo 
da je ..Računarstvo s program- 
skim jezikom paskal" jedna od * 
najboljih domačih kompjuter- 


udžbenici bili ovako napisani! 
čak i za odlične poznavaoce 
računarstva, kupovina knjige 
..Računarstvo s programskim 
jezikom paskal" može da pred- 
stavlja dobru investiciju: kom- 
pleten i prlstupačan referativni 
priručnik paskala uvek dobro 
dode! Autor ovoga teksta bi. da 
mu Nolit ljubazno nije ustupio 
prlmerak. vrlo verovatno utro- 
šio 3600 dinara za ovu zanim- 
Ijivu i korisnu knjigu! 


Organon na vlasti 

ili strah od kompjutera 


Autor: Mihajlo Daj mak: re- 
cenzenti: dr Vladimir Ajdačič i 
Ljiljana Kovačevič: izdavač M- 
RO EXPORTPRESS, Beograd 
1986. Strana: 186. tiraž: 3.000 
primeraka 

Organon na vlasti je drug^ 
knjiga koju novinar Mihajlo 
Dajmak posvečuje računarima 
U njoj autor na jednostavao 
zanlmljiv način opisuje mogoč- 
nosti i primenu savremenih i 
budučih računara. Ilustracije 
Aleksandra Klasa duhovito pra- 
te izlaganje problema koje so- 
bom nosi sveopšta kompjulen 
zacija. Pri torne centralno me- 
sto zauzima dilema da li če 
računar! budučnosti biti sred- 
stvo koje čoveku olakšava život 
ili sredstvo za ograničavanie 
njegove slobode 

Kome je namenjena ova 
knjiga možda najbolje kazuje 
dr Zoran Živkovič u predgovoru 
koji je za nju napisao. ..Knjiga 
koju držite u ruci nije namenje- 
na mojim sinovima. Manje zbog 
toga što oni još ne znaju da 
čitaju — uprkos svojoj vičnosti 
baratanja kompjuterom — a 
znatno više zato što če za n|ih 
mnoge nedoumice o kojima se 
u njoj raspravlja biti bespreo- 
metne, ili več uveliko od gone! 
nute ... Mi koji smo u škoiu 
polazili sa tablicom i kredom a 
krugove iscrtavali štapom I ka- 
napom, mi koji smo za pune tr 
decenije morali da izdržimo ne- 
verovatan pritisak „šoka bu- 
dučnosti' koji takvom silinom 
nije opteretio nijedno preda 
šnje pokoljenje, pa čak ni sva 
zajedno — mi čemo i te kako 
imati šta da pročitamo u ovo- 
knjiži." 

To što se može pročitati l, 
ovoj knjiži ukratko bi bilo: pre- 
gled razvoja računara od Betu 
džovih vizija do kučnih računa- 
ra, objašnjenja osnovnih por 
mova računarstva, konkretna 
primeri savremene upotrebe ra- 
čunara, šta se očekuje od raču- 
nara pete generacije i primeri 
mogučnosti zloupotrebe raču- 
nara. Pomenimo i autorski do- 
prinos dr Vojislava Stojkoviča 
koji je učimo da poglavlja ..Pro- 
gramski jezici" i , .Jezici veštad- 
ke inteligencije" budu intere- 
santna i za one koji se računa- 
rima več bave i ne muči ih 
kompjuterofobija. 

Sve u svemu, ..Organon na 
vlasti" Mihajla Dajmaka t e kn F - 
ga koja je popunila veliku praz- 
ninu u literaturi na našem >ez>- 
ku posvečenoj sociološkim 
psihološkim aspektima prime- 
ne računara, knjiga koju treba 
pročitati. 
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softver boriandov 

turbo paska I 



Turbo paska! smo več naje 

i u jednom od proštih brojevo 
ačunara, ne krijuči oduševlje- 
i|e ovim zaista efikasnim kom- 
oajlerom. Govorili smo o nači- 
nu kako je ostvarena brzina 
orevodenja Izvornog programa, 
•■ako je postignuta jednostav- 
nost procesa pisanja programa 
itd Ovo su samo površni efekti 
primenjenog pristupa dok su 
unutrašnje različitosti u odnosu 
na standardne metode daleko 
'ece. Evo o čemu se radi. 

Protiv svih pravila 

Svi kompajieri poštuju neko- 
liko pravila koja treba da obe- 
zbede kompatibilnost objekt- 
nog koda. bez obzira o kom se 
( eziku radi. i laku prenosivost 
programa na različite računare 
koji rade pod istim operativnim 
sistemom. Konkretno, kada for- 
tran kompajler završi posao, 
rezultujuča objektna datoteka 
se kreira na identičan način 
kao Sto to čini i, recimo, paskal 
»ompajler. Analizom ove dato- 
teke. ako ne poznajete interne 
nazive funkcija pojedinih kom- 
pajlera. ni na koji način ne 
-nožete utvrditi na kom jeziku 
ie pisana. Dakle. posle ove fa- 
ze. postupak može da teče je- 
dinstveno za s ve jezike, delovi 
se mogu spajati u celine bez 
obzira na njihov izvor. itd. 
~ rednosti su očigledne, ali je 
cena previsoka: relativno dug 
proces do konačnog cilja, krei- 
ranje dodatnih datoteka u me- 
dufazama rada. sporost z bog 
čestog obračanja disku itd. 
Borland je. zato, ukinuo ovo 
pravilo i postavio novo: izvorni 
program če biti u memoriji sve 
.'eme prevoden ja, objektni, 
c-d nosno gotov komandni kod 
•akode. Nema povezivanja sa 
drugim jezicima. nema kompa- 
•'Biinosti sa bilo čim sem sa 
samim so bom, programi ne 
-nogu biti veči od jednog seg- 
menta . . . ali je izuzetno brzo. 

Drugo pravilo kaže da kom- 
pajler treba da prevede samo 
delove koji se odnose na tok 
prananja programa i neke kon- 
trolne strukture, a da se sve 
sioženije funkcije kasnije uklju- 
čuju iz biblioteke potprograma. 
Ako se u programu pojavi poziv 
r jnkcije za računanje kvadrat- 
-vpg korena, kompajler treba da 
roezbedi postavljanje ulaznih 
56/komercijalni softver 


poziv te funkcije. U sledečoj 
fazi, takozvanog linkovanja, 
programu če biti dodat potpro- 
gram iz biblioteke koji treba 
da obavi ovaj zadatak Dakle, 
ako se u program nijednom 
ne zahteva izračunavanje 
kvadratnog korena, potpro- 
grama za ovu namenu u ko- 
načnom programu neče ni bi- 
ti. I ovo se Borlandu nije do- 
palo. Sve što vam ikada za- 
treba od paskala nalazi se u 
10K dugačkom programu koji 
ide uz svaki vaš. Razlog je opet 
brzina prevodenja, ali I kom- 
paktnost biblioteke koja se 
ovako može ostvariti. Usput. ne 
očekujte da če kod Majkrosof- 
tovog paskala programa bez i 
jedne naredbe biti dugačak O 
bajtova. Razočaračete se kada 
ustanovite da če i on zauzimati 
oko 10K, jer su u inicijalizaciju 
progrrBna uključeni podprogra- 
mi za rad sa datotekama, i još 
neki, a sve to zajedno zahteva 
dosta mašinskog koda, 

I koračno, treče. gotovo 
sveto pravilo, kaže da naredbe 
kojlma se ostvaruje kontakt sa 
perifernim uredajlma kompajler 
treba da prevede teko da se 


koriste isključivo funkcije ope- 
rativnog sistema. Ako treba 
isplsati string, treba koristiti 
funkciju broj 9 iz MSDOS-a, 
ako treba očitati tasturu funkci- 
je 1 , 6, 7 ili 8 itd. Prekršite li ovo 
pravilo i počnete da ..petljate 
sa BlOS-om ili, još gore. direkt- 
no sa hardverom, rizikujete da 
vaš program bude beskoristan 
na svim ostalim računarima ko- 
ji nisu potpuno identični sa 
IBM PC. Interesantno je da je 
broj upozorenja ovog tipa koje 
izdaje IBM (I Majkrosoft) obr- 
nuto srazmeran sa brojem onih 
koji ga poštuju. Svi klenovi su 
dovoljno bliski originalu da se 
mogu smatrati kompatibilnim 
na nivou BlOS-a. Koristeči brze 
BIOS funkcije za ispis na ekran, 
štampač i slične periferije, 
umesto sporih DOS funkcija 
iste namene, brzina rada se 
znatno povečava. To što ova- 
kav program neče radtti na ne- 
kom od računara koji preten- 
duje na originalnost a radi pod 
MSDOS-om, nikoga, izgleda, 
da nije ni briga. Takvih i ovako 
ima malo. Ni Borland nije izu- 
zetak. Kompletan rad sa termi- 
nalom (tastatura i monitor) se 
odvija direktno preko BlOS-a, 


pa je moguče u program ugra- 
divati čak i ispisivanje raznih 
okvira i sličnih estetskih zavr- 
zlama bez gubitaka u brzini. 

Instaliranje editora 

Ako ste za pisanje izrvonih 
programa do sada koristili 
Wordstar, ovaj deo možate da 
preskočite. Za one koji su rtavi- 
kli na neki drugi editor, pro- 
gram TINST omogučava da 
Turbo editor prilagode svojim 
navikama. Za svaku od nekih 
40-tak funkcija koje je editor u 
stanju da izvede, korisnik može 
da izabere niz tastera kojima če 
je aktivirati. Umesto da ovde 
navodimo poduži spisak mo- 
gočnosti editora, najbolje je da 
program TINST startujete u 
svakom slučaju. Redom če biti 
ispisivani kratki opisi naredbi i 
niz tastera koji ih aktiviraju. 
Ako pritisnete samo RETURN. 
incijalni raspored če ostati. Pri- 
tisak na neki drugi taster ili 
sekvencu koja se završava sa 
RETURN, TINST če uključiti di- 
rektno u TURBO. COM datote- 
ku, tako da če otkucani raspo- 
red ubuduče biti aktivan. 

Turbo editor raspoznaje 20 
naredbi za kretanje kursora. od 
standardnih ..gore, dole, le- 
vo . itd., do nešto finijih kao 
„reč levo/desno'' ili kursor na 
prethodnu poziciju. Obezbeden 
je INSERT i OWERTYPE mode 
kao i 5 varijanti DELETE nared- 
be. Rad sa delom teksta pro- 
grama započinje njegovim obe- 
leževanjem kao bloka, pa zatirn 
premeštanjem, kopiranjem, bri- 
sanjem itd. Blok se može odvo- 
jeno si umili na oisk, ili sa diska 
upisati datoteka kao blok unu- 
tar aktivnog teksta. Od ostalih 
naredbi na respolegenju je 
,.nadi i zameni", ponlštavanje 
svih izmena u toku editovanja 
jedne linije, eutomatska tabula- 
cijc itd. 

Pisanje i prevodenje 
programa 

Kada startujete TURBO, na 
ekranu se pojavljuje meni sa 
naglašenim slovima pojedinih 
opcija. Tako je dovoljno priti- 
snuti „E" da bi prešli u editor. 
..C" da bi započeli kompajlira- 
nje, „R" da bi odmah startovali 
program. Meni omogučuje da u 
toku rada promenite aktivan 
disk. direktorij, i da izlistate 
sadržaj diska. 

Kada se. nakon zedavnja na- 
ziva programa (Work File Na 




Procedure i funkcije 
jgtnt lun/proc 


ADOH 

APPEND 

ARCTAN 

ASSIGN 

BEGIN 

BLOCKHEAD 

BLOCKWRITE 

ČASE 

CHAIN 

CHDIR 

CHR 

CLOSE 

CLREOL 

CLRSCR 

CONCAT 

COPY 

COS 

DELAY 

DELETE 

DELLINE 

DISPOSE 

DO 

DOWNTO 

DRAW 

ELSE 


EOLIN 

ERASE 

EXECUTE 

EXIT 

EXP 

FILEPOS 

FILESIZE 

FILLCHAR 

FlUSH 

FOR 

FRAČ 

FREEMEM 

GETDIR 

GETMEM 


GOTO 

GOTOXY 

GRAPHBACKGROUND 

GRAPHOCOLORMODE 

GRAPHMODE 

GRAPHWINDOW 

MALT 

HI 

HIGHVIDEO 

HIRES 

HIRE8COLOR 

IF 

INLINE 

INSERT 

INSLINE 

INT 

INTR 

IORESULT 

KEYPRESSED 

LENGTH 

LN 

LO 

LONGFILEPOS 

LONGF ILESIZE 

LONGSEEK 

LOWVIDEO 

MARK 

MAXAVAIL 

MEMAVAIL 

MKDIR 

MOVE 

MSDOS 

NEW 

NORMVIDEO 

NOSOUND 

ODD 

OF8 

ORD 

PALETTE 

PARAMCOUNT 

PARAM8TR 

PLOT 


PRED 

PTR 

RANDOM 

RANDOMIZE 

READ 

REAOLN 

RELEA8E 

RENAME 

REPEAT 

REŠET 

REWRITt 

RMDIfl, 

ROUND 

8EEK 

8EEKEOF 

8EEKEOLN 


SORT 

STR 

SlICC 

8WAP 

TEXTBACKQROUND 

TEXTCOLOR 

TEXTMODE 

THEN 

TRUNC 

TRUNCATI 

UNTIL 

UPACA8E 

VAL 

WHEREX 

WHEREY 

WHILE 

WINDOW 

WITH 

WRITE 

WRITELN 


me) nadete u edltoru, proces 
pisanja teče kao i u bilo kom 
drugom tekst procesoru. Jedi- 
na razlika se pojavljuje pri nai- 
lasku na kraj tekuče linije kada 
TURBO ne dozvoljava automat- 
ski prelazak u novi red. 

Maksimalna širina linije je 
128 znakova. Izlazak Iz editora 
se ostvaruje kombinacijom ta- 
stera koju ste Izabrali u fazi 
instalisanja programa (inicljal- 
no je to Wordstar-ov CTRL K, 
pa D). 

Kada nakon toga zadate „C" 
(Compile). započeče proces 
prevodenja. Ako u programu 
postoji greška. TURBO auto- 
matski prelazi u editor. posta- 
vlja kursor na procenjeno me- 
sto greške i ispisuje odgovara- 
juču poruku. Kada grešku 
ispravlte. postupak izlaska iz 
editora i kompajliranja treba 
ponoviti. I tako, sve do konač- 
nog cilja, kada če se na ekranu 
pojaviti raport o utrošku me- 

Krajnjl rezultat rada kompaj- 
lera mote biti prenesen na disk 
u dva oblika. Prvi je standardna 
COM datoteka, dok je drugi 
oblik. CHN (od CHAIN) datote- 
ka, speclfičan. U njoj se nalazi 
samo mašlnakl kod programa, 
ali ne I biblioteka funkcija. Ova- 
kav program se može nared - 
bom CHAIN upisatl u toku rada 
drugog programa i tako reali- 
zovati neogranlčeno složen 
program sestavljen iz manjih 

Pri ovakvom načinu rada, 
novouplsani program noče pro- 
meniti memorijsku alokaciju (da 
bi bilo moguče prenošenje sa- 
držaja varljabll). pa je neophod- 
no da prvi program u nizu 
odvojl potreban prostor za sve 
ostale celine, odnosno največu 
od njih. Ako se. na primer, 
program reallzifje tako da glav- 
ni modul samo nudi Izbor opci- 
ja I zatim učita va celine za 
njlhovu obradu koje po završet- 
ku rada ponovo učitavaju i star- 
tuju prvi deo, onda se izvode 
sledeče operacije: 

1. Prvo se kompajliraju sve 
podceline (u CHN formatu) i za 
svaku treba zapamtiti raport o 
utrošku memorije. 

2. Zatim se kompalira glavni 
program u COM format, ali se 
prethodrto (u meniju opcije 
57/borlandov turbo 
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..Options") upiše vrednost naj- 
večih DATA i CODE segmenata 
kojl su se pojavili u nekom od 
CHN delova. 

Na ovaj način če prvi COM 
program odvojitl potrebnu koli- 
činu memorije tako da i največi 
CHN može da stane. OPTIONS 
opcija omogučava i da se ogra- 
ničl ukupna memorija koju če 
COM datoteka uzeti sistemu. 
DOS incljalno dodeljuje pro- 
gramima u komandnom forma- 
tu svu raspoloživu memoriju. 
što u nekim slučajevima nlje 


poželjno. Zato se smatra do- 
brom praksom da se kao vred- 
nost za MAXIMUM FREE 
DYNAMIC MEMORV upiše 
stvarno potrebna memorija za 
stek i dlnačike varljable. Pošto 
ovu vrednost kompajler ne mo- 
že unapred da zna, ostaje da 
sami Izvršite prlbližnu procenu. 
Paskal 

Paskal je prillčno standardi- 
zovan jezik, što donekle olak- 
šava zadatak ovom tekstu. Po- 
što se ne možemo bavitl samim 


paskalom kao programskim jez 
kom. smatrali smo da če b-.. 
najbolje da specifičnosti TUR 
BO paskala objasnimo pro- 
gramskim primerima i tablica- 
ma uz samo neophodne ko- 
mentare. Radi jednostavnosti u 
primerima smo dali konkretne 
nazive (sve što je napisano ma- 
lim slovima) da bismo izbegli 
glomazne konstrukcije i Cesto 
zbunjujuče identifikacije kao 
Sto su ..ident , „type' itd Pre . 
ma torne, sve što je napisan- ^ 
malim slovima su elementi kote ▼ 



sami odrešujete, ostalo mora biti napisano kako je dato. Isto važi za konstanta koje su 
tablicama ta kode obeležene malim slovi ma: 


Komentar! se uokviruju bilo vi- 
tičastlm zagradama bilo Zagra- 
dom i zvezdicom: 

(komentar) ili 
(•komentar') 

I mogu se nalaziti bilo gde u 
programu bez ogranlčenja bro- 
ja linija koje zauzimaju. 
Direktive kompajleru se sestoje 
od jednog slova, pišu se kao i 


inače, TURBO paskal ne 
pravi razliko izmedu velikih i 
malih slova pa se svi Identifika- 
tor! mogu pisati jednlm i dru- 
gim ili prolzvoljnom kombina- 
cijom. Ukupna dužina je ograni- 
čena na 127 znakova i svi su 
značajni. Naziv mora započi- 
njati slovom Ili crticom za pod- 
dačenje (underscore, a zatim 
sledi bilo koja kombinacija slo- 
va. brojeva i znaka za podvla- 
isnje. 


S ve ono Sto je standardno 
nečemo posebno objaSnjavati 
te vas upučujemo na sortirani 
spisak Identiflkatora (važi za 
verziju 3. 01) u kome možete 
proveritl Sta je od standarda 
pomenjeno. Ukoliko se stan- 
dardna nared be nalezi u spi- 
sku. njena sintaksa je takode 
standardna. 

Treba napomenutl da Turbo 
prepoznaje i neke sintakse koje 
u njemu nemaju efekta. Tako 
se početak: 


PROGRAM kleni (Input. 

CHJtpat) 


potpuno može izostaviti. jer 
Turbo ne komunicira sa okoll- 
nom na ovaj način. Ipak je 
jgradena provera o ve sintakse 
kako bi se ostvarlla kompatibil- 
nost na nlvou izvornog progra- 
ma sa ostalim paskal kompajle- 
ma. Isto važi i za tip: 

?ACKED ARRAY OF 

noji u Turbu nema smisla, ali se 

-nože napisati. 

Svaki program se može sasto- 


Programaklh linija 
2 Komentara 
:• Direktiva kompajleru 



komentar, ali sa prefiksom š 
("•I— ,R— K— *) 

Spisak svih direktiva sa nji- 
hovim efektom dat je u tablici 
2. 

Programski primeri 

Primeri koje smo Izabrali za 
demonstraciju namerno odstu- 
paju od standardnih metoda 
kojima bi se u paskalu mogao 
rešiti postavljeni problem (priz- 
najemo, ponegde čak i nepo- 
trebno, iz demonstracionih ra- 
zloga). Kako je več više puta 
naglašeno. Turbo paskal stimu- 
liše ovakav pristup od samog 
početka: nije važno da li je 
preporučljivo ili ne — važno je 
da je efikasno. 

„FILE DUMP' omogučava 
pregled sadržaja bilo koje dato- 
teke iistajuči na ekranu grupe 
od po 128 bajtova u hex i ASCII 
formatu. Pritiskom na taste- 
re + i - moguče je kretanje 
napred/nazad. Program ilustru- 
je rad sa posebnim tipom dato- 
teke kod koje nije definlsan tip 
sloga. Podaci sa diska se u 
žel jenom broju grupa od 128 
bajtova (u primeru samo jed na 
po jed na grupa) prebacuju di- 
rektno u memorijsko područje 
koje zauzima neka varijabla. 
Ostalo je karakteristično za rad 
sa svim drugim tipovima dato- 
teka. Naročito je tipičan način 
provere postajanja datoteke za- 
datog naziva lokalnom prame- 
nom ,,l" direktive. Program 
treba kompajlirati u COM for- 
mat i zatim iz DOS komandne 
linije startovati sa: 


FDUMP naziv datotaka 

..Provera diska' ima zadatak 
da, koristeči BIOS funkcije ni- 
skog nivoa za rad sa diskom, 
proveri svaki sektor diskete u 
disk jedlnici A: llustruje način 
na koji se Iz Turbo paskala 
može direktno obračati registri- 
rna mikroproceeora. Ovakvim 
metodama moguče je iskorlstiti 
sve DOS i BIOS funkcije, koje 
su. inače. dostopne samo ma- 
šlnakim programlma. 
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Direktive kompaj/eru 


Primer: 

rSC-.Gt024.Pl0.U--R + •> 

Oznaka direktive I Inldjalne vrednosti: 

C C+ — Kontrola zaustavljanja programa na Ctrl-C mte 
rapt. Ako je aktivna (C + ) provera se vrči pre svakog 
ulaza/lzlaza sa konzole Pasivno stanje (C - ) Ignortfte 
oval prekld Aktivno stanje zahteva povečanje krajnjeg 
programa i donekle usporava rad 

11+ — Provera greteka pri radu sa datotekama Aktivno 

stanie (It) na svaku pojavu grečke zaustavlja pro- 
gram Pasivno stanje (I-) suspenduje svaku dalju 
aktivnost na ulazu/izlazu, dok se u programu ne 
provorl stanje OIRESULT funkcije. Ukoliko ova prove- 
ra nl)e ugredena u program, mote d oči do nekontroli- 
sanog preklda njegovog rada. U paatvnom stanju 
provera IORESULT treba da ae vrči posle svake u/i 
operacije. 

I Uključlvanje datoteke sa diska u izvorni program. 

Jedini izuzetak po načinu pisanje |or nakon I treba da 
sledi naziv datoteke. Cela direktiva mora biti izdvolena 
u posebnu linlju. 

UR- Provera opsega indeksa nizova. Ako je stanje 
aktivno (R * ) pre svake operacije nad nlzovlma vrh se 
provera indeksa prema granlcama zadatim u deklara- 
ciji niza. Aktivno stanje znatno povečava mačinski 
program 

V V + Provera slagan ja Upova stvarnih i formalnih var ija- 

bli pri prenosu u procedure i funkcije. Aktivno stanje 
zaustavila proces kompajllranja ako ttpovl nisu potpu- 
no identični (uključu)učl l identične duZine strlngova). 

K K+ — Provera prostora na steku za lokane varl|able pre 
poziva procedure lil funkcije. 

U U- — Kontrola zaustavljanja programa na Ctrl-C Inte- 
rapt. Ako je stanje aktivno (U + ) program se mote 
preklnufl nakon svake procedure Iti funkcije bez 
obzira da II se ona odnosi na Izlaz/ulaz sa konzole 
Aktivno stanje znatno usporava program i povečava 
krajnji kod. 

GO — Kontrola standardriog utaza Ako |e direktiva GO. 

koristi se u turbo ugraden program za ulaz. Ako je 
broj večl od nule, biče koriččen standardan OOS ulaz 
kojl omogučuje I redirekciju upisa. 

P PO — Isto kao Ga li za izlaz. 

D 0+ - Provera tipa uredaja. Ako je stanje aktivno (0 + ) 

pri svakom otvaranju datoteke deklarlsane kao TEXT. 
turbo zahteva od DOS informaclju o uredaiu prema 
kome je datoteka otvorena. Ako odgovor značl da je 
reč o detoteci. rad se nastavlja sa internim baferisa- 
njem. U Suprotnom. ako se radi o uredaiu (prlnter. 
RS232 Itd) komunikacija če se odvijati znak po znak. 

F F16 — Maksimalno dozvgljen broj istovremeno otvorenlh 

datoteka 


U prva dva primera je ko- 
riščen nepreporučljiv metod 
ispisa na ekran direktno ..gada- 


njem" video memorije. Za kolor 
grafički adapter treba segmen- 
tnu adresu u ABSOLUTE dekla-' 
raciji izmeniti u SB800. Ako ste 
vlasnik ovog adaptera, brzo če- 
te se uveriti zašto se ovakav 
metod ispisa ne preporučuju. 


Uz Turbo paskal može se 
59/bOriandOV turbo nabaviti jo« 9 disketa na kojima 
paska / 



ae nalaze gotovi programi I 
procedure za tekst edltor, rad 
sa grafikom visoke rezoluclje (I 
sa Herkules adapterom koga 
Turbo inače ne prepoznaje). 
baze podataka. Igre (teh) itd. Iz 


ovih izvanrednih primera se 
mote mnogo naučiti, ali se mo- 
gu korisnc upotrebiti I bez po- 
sebne analize jer predstavi^ 
zavrčne celine. 

Zoran Žlvotlč 




matematičkog sve ibmove 

T ** m funkcije 


S vrha serije ..Vrednovanje matematič- 

• og softvera" je da se korisnici računara 
-oozore na nedostatke njihovih kučnih IJu- 
: ~aca. U ..Računarlma" (brojevl 18, 19, 
2') razmatrall smo numeričke mogučnosti 
aiunara ,,ZX-spectrum". ..Sharp MZ-700" I 
Commodore 64". To su računar! kojl rade 

sa 32 bita mantise (skoro 10 decimalnih 
crfara). 

Seriju , .Vrednovanje matematičkog sof- 
■vera nastavljamo anallzom softvera raču- 
nara IBM PC, tačnlje: vrednovačemo BAŠI- 
ČA i H BASIC tog računara lil nekog njego- 

,og klona. 

U bejzlclma računara IBM PC (BAŠIČA I 
-BASIC) brojevl X mogu Imati vrednosti 

x = 0 lil abs(x ) = 2 m. 

gde su k karakteristika i m mantisa. Karak- 
-eratika je ceo broj koji uzima vrednosti od 
- 127 do 127 sa korakom 1, tj. 

k = -127 (1) 127. 

Mantisa je racionalen broj koji uzima vred- 
nosti od 0.5 do 1-w, tj. 

m =■ 0.5 (w) 1-w. 

J prostoj tačnosti mantisa ima 24 bita (tri 
bajta), pa je w = 2~“. U dvostrukoj tačnosti 
mantisa ima 56 bitova (sedam bajtova), pa 
e w = 2~ M . Zato su u prostoj tačnosti 
projevi predstavljeni sa oko 7, a u dvostru- 
«oi tačnosti sa oko 17 decimalnih clfara. 
=rema torne važi 

x = 0 ili 2 _, “ <=abs(x) < 2 ,s? , 

ito znači da je ili x =0 ili moduo od x 
ozima vrednosti (gribo) od 0.29 10~ M do 

• 7 io“. Tačnost predstavljanja brojeva 
zr ažava se elementarnom promenom mati- 

Trebalo bi očekivatl da je tačnoet pro- 
grama Za elementarne operacije I elemen- 
tarne funkcije ograničena samo vellčinom 
m Da se elementarne funkcije mogu raču- 
nati tačno do poslednjeg bita mantise, 
čitaoci ..Računara" su uvideli u seriji ,,To 
■nože I bolje", ..Računari" od 9 do 17. 

Analiza valjanosti programa u bejziku 
ačunara IBM PC za proštu tačnost Izvrtana 
e pomoču firminih programa za dvostruku 
tačnoet. Vrednovanje programa u dvostru- 
*ot tačnosti zahtevalo je izradu tačnih pro- 
grama I poredenje firminih programa sa tim 
tačnim programima. U oba slučaja rezultati 
s j predstavljeni na graficlma. Na apscisi je 
j pogodnoj razmeri nanet argument. Izbor 
- &zmere nije nimalo naklonjen firmlnim 
: -ogramerima. Cilj izbora razmere je da se 


SO/vrednovanje matematičkog 
softvera 


istakne greika programa. Na ordinati |e u 
logaritamskoj razmeri data relativna greika. 
sem na slikama 3 i 6. gde je data apsolutna 
greika. Sedam podeoka na ordinati ukazu- 
ju na sedam bajtova mantise (po osam 
bitova). 

BAŠIČA i H BASIC računara IBM PC 
imaju skroman repertoar elementarnih 
funkcija: SQR, EXP. LOG, SIN. COS, TAN. 
ATN. 

Prosta tačnost 

Izračunavanje vrednosti kvadratnog ko- 
rena programom SQR u prostoj tačnosti je 
veoma tačno: samo je poslednji bit mantise 
neslguran. To je siguran znak da nije 
upotrebljena formula 

sqr(x) = exp(log(x)/2) 

koja se na žalost koristi kod večine računa- 
ra, več je korličen Iterativni postupak. Ako 
je argument u logaritamskoj razmeri (za 
osnovu 2), uočava se periodičnost greike. 

Slika 1 je dokaz nebrižljivosti flrminog 
programera: relativna greika u izračunava- 
nju vrednosti eksponencijalne funkcije EXP 
u prostoj tačnosti je do sedam bitova 
mantise (oko sto puta veča od dozvoljene). 
Greika nastaja usled neopreznog svodenja 
argumenta na osnovni interval. U osnov- 
nom intervalu (-log(2)/2, log(2)/2) vred- 
nost eksponencijalne funkcije se tačno ra- 
čuna pomoču racionalne aprokslmaclje. ali 
se greika svodenja na osnovni interval 
ničim ne može ublažiti. Iznenaduje da flr- 
min programer svodenje nije izveo u dvo- 
strukoj tačnosti ili na način opisan u ,,Ra- 
čunarima" 10 (str. 54—56). 

Slika 2 predstavlja relativnu greiku pro- 
grama LOG za Izračunavanje vrednosti 
funkcije logaritam u prostoj tačnosti: svo- 
denje na osnovni interval Izvrtano je nepa- 
žljivo pa je greika samo poslednjeg bita 
mantise izazvala ogromnu greiku rezultata. 
Kada argument teži jedinlci broj tačnih 
bitova opada na O (slovima: nulu). Kako se 
izbegava ova ogromna greika objainjeno 
je u ..Računarlma' 12 (str. 44 — 45). U 
osnovnom intervalu (sqr (1/2), sqr (2) i 
funkcija se računa dobro, ali se načlnjena 
greika time ne može umanjiti. 

Slika 3 prikazuje apsolutnu greiku pro- 
grama SIN za Izračunavanje vrednosti funk- 
cije sinus u prostoj tačnosti: relativna gre- 
ika je znatno veča. U osnovnom intervalu 
(-pi/2, pl/2) vrednost funkcije sinus izra- 
čunava se pomoču ekonomiziranog poten- 
ci jal nog razvoja. 

Greika programa COS za izračunavanje 
vrednosti funkcije kosinus u prostoj tačno- 
sti je približno ista kao kod programa SIN. 
To znači da je svodenje funkcije coslnus na 
funkciju sinus 

cos( x ) = sin(pl/2 - x ) 
izvedeno vrlo brlžljivo. 


Slika 4 daje relativnu greiku programa 
TAN koji izračunava vrednost funkcije tan- 
gens u prostoj tačnosti pomoču formule 

tg(x) - sin(x )/cos(x). 

Vrednosti trigonometrijsklh funkcija 
sin(x), cos(x), tg(x) su mogle biti tačnlje 
računate da su svodenja argumenta x na 
osnovni Interval Izvedena brižljlvije: na na- 
čin opisan u ,, Računari ma" 14 (str. 60 — 62) 
Ili barem pomoču rada u dvostrukoj tač- 
nosti. 

Flrmin program ATN za Izračunavanje 
vrednosti funkcije arkustangens u prostoj 
tačnosti je veoma dobar: samo je poslednji 
bit mantise neslguran. 

Stepenovan|e pow(a. b) nije bez mana: 
za pozltivnu osnovu (a), ako je eksponent 
(b) negativen izgleda da se prvo izračuna 
pow(a. abe(b)). pa se za negativno b Izraču- 
na recipročna vrednost medurezultata. Evo 
primera: 

72-127 

Overilo* 

Prekoračenje je pogreian rezultat, jer 
pow(2,— 127)= .587472E-39. 
uostalom, računar daje 

72-126/2 

587472E-39 

Ako je pow(a.b) man je od najmanjeg pozi- 
tivnog broja pow(2,-128), računar bi mo- 
rao dati vrednost nulu, nikako ne bi smeo 
javiti prekoračenje (overflow). To ito se 
nikako ne bi smelo — upravo se dogada na 
IBM PC. Greike programa EXP I LOG 
odražavaju se na tačnost stepenovanja. jer 
se za pozitivne a i b koristi formula 

pow(a,b) = exp(b*log(a)). 

Ta greika je ogromna ako je a bllsko 1 i b 
velikog modula. 

Rečju, ako koristite IBM PC za računa- 
nje — ne radite to u prostoj tačnosti. 


Dvostruka tačnost 

Program SOR koji u dvostrukoj tačnosti 
Izračunava vrednost funkcije kvadratni ko- 
ren je valjano načinjen. kao ito 1 priliči 
jed noj od vodečih kompjuterskih firmi. Gre- 
ika se javlja samo na poslednjem (56.) bitu 
mantise. 

Slika 5 predstavlja relativnu greiku pro- 
grama EXP koji izračunava vrednosti ek- 
sponencijalne funkcije exp(x) u dvostrukoj 
tačnosti. Na osnovu grafika je jasno da 
svodenje argumenta na osnovi interval 
( - log(2)/2, log(2)/2) za negativne vrednosti 
argumenta x nije uspešno obavljeno. Vide- 
ti ..Računare" 10 (str. 54—56). U osnovnom 


O vaj tekat je namenjen onim korlanlclma IBM PC kojl žele na tom računam da — računaju. Možda je to 
pomalo neobična ie/ja, ali računar I, Izmedu oatalog služe I za — računanje. Ovo je četvrtl nastavak 
serije ..Vrednovanje matematlčkog softvera'' kojl krltlčkl razmatra mogučnostl pojedlnlh računata da se 
upotrebe za računanje. Prof. dr Dušan Slavič I Nlnoslav Čabrlč ovog puta testirali su programe 
matematlčklh funkcija računara IBM PC. 



intervalu eksponencijalna funkcija se raču- 
na kvalitetno pomoču racionalne aproksl- 
macije: samo poslednja dva bita su nesi- 
gurna. Greška svodenja argumenta nlje 
time umanjena. 

Program LOG koji u dvostrukoj tačnosti 
izračunava vrednost funkcije logaritem je 
veoma dobar. To treba posebno pohvaliti, 
jer je to prava retkost medu računarima — 
to ne postoji ni u ovom paketu firminih 
programa za proštu tačnost. Kako je mogu- 
če da se ,, programer" logaritma u prostoj 
tačnosti nlje ugledao na programera loga- 
ritma u dvostrukoj tačnosti? To pitamo, jer 
je r.everovatno da je to isto lice. Vrednost 
funkcije logaritam za x u osnovnom inter- 
valu (sqr(1/2). sqr(2)) izračunava se svode- 
njem na funkciju aretangens hiperbolički 

log( x ) 2 arth«x -1)/(X+1)), 

a zatim se ova zamenjuje ekonomiziranom 
racionalnom funkcijom. Razlika x - 1 se 
brižljivo izračunava, tako da se ne javlja 
uobičajena ogromna greška. 

U programu SIN funkcija sinus u dvo- 
strukoj tačnosti je u osnovnom intervalu 
( - pl/2) uspešno aproksimirana ekonomizi- 
ranlm potencijalnim razvojem. Naravno, 


glavni problem je svodenje argumenta na 
čsnovni interval. 

Slika 6 predstavlja apsolutnu grešku 
programa SIN kojl u dvostrukoj tačnosti 
izračunava vrednost funkci|e sinus. Greška 
programa COS, koji u dvostrukoj tačnosti 
izračunava vrednost funkcije ko6inus. je 
približno tolika. Izračunavanje funkcije ko- 
sinus svedeno je na izračunavanje funkcije 
sinus. Relativne greške ovih programa su 
znatno veče, posebno u okolini nula funk- 
cija. 

Slika 7 prikazuje relativnu grešku pro- 
grama COS u okolini tačke x = pi/2. 
Neadekvatno oduzimanje je uzrok ogromne 
greške koja potpuno nepotrebno smanjuje 
tačnost od 56 bitova mantise na svega 20 
bitova mantise. Sada bi se ,, programer" 
koslnusa u dvostrukoj tačnosti morBo ugle- 
dati na programera kosinusa u prostoj 
tačnosti, koliko za promenu. Kako se izbe- 
gava ova greška več je opisano u , .Računa- 
rima" 14 (str. 60—62). 

Slika 8 prikazuje relativnu grešku pro- 
grama TAN koji u dvostrukoj tačnosti izra- 
čunava vrednost funkcije tangens. Izraču- 
navanje vrednosti funkcije tangens je sve- 
deno na izračunavanje funkcija sinus I 
kosinus, pa su zbog toga greške Izračuna- 
vanja vrednosti ovih funkcija došle do izra- 
žaja. 

Stepena funkcija pow(a, b) u dvostrukoj 
tačnosti ima mane odgovarajuče funkcije u 
prostoj tačnosti. To se vidi iz primera 


?2#'— 127 
Overflovv 

5.877471 754111 438D-39 

Dakle, posle pogrešnog obaveštenja o pre- 
koračenju. daje se i tačan rezultat 

Inače, za povv(a.b) veče ili jednakc 
pow(2,l27) javlja se prekoračenje i daje kao 
rezultat največi broj. Za pow(a,b) manje od 
pow(2,-126) računar javlja prekoračenje 
(što ne bi smelo da se dogodi) i kao rezultat 
daje pow(2, - 127), što takode ne bi sme*o 
da se dogodi. 

Programi za izračunavanje vrednost 
elementarnih funkcija u bejzicima računara 
IBM PC Ili njegovih klonova (BAŠIČA i 
H BASIC) su neznatno bolji od programa 
računara „ZX-spektrum", ,,šarp MZ-700 «> 
..Komodor 64”. Računar IBM PC ima dale- 
ko veče mogočnosti od ovih računara. pa je 
kod njega jednostavnije dodati sopstvene 
programe. Kakvi su programi u fortranu na 
IBM PC — drogom prilikom. 


Dušan Slavič I Nlnoslav Čabrlč 
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imenika firma POWER GENERAL nudi 
~ - seriju DC/DC pretvarača prekidačkog 
'oa lP300 serija) nominalne snage 25W, 
ednostrukim, dvostrukim i trostrukim 
r azrma. rad no m -frekvencijom reda 500 
■ -z i koristi MOSFET-ove kao prekidačke 
- -vmel guslinom snage od 0,5W/cm°. 
: actjom u lažni h i izlaznih pri ki j učaka 
■SC V). maksimalnom visinom kučišla od 
s smo 9 mm i zašlilom od spoljnih smetnji 
akav izvor napajanja je veoma pogodan 
-= prenosne personalne računare. 


\Brzi Plessey 


£ rgleska firma PLESSEY, poznata po 
: - Single-Board računar ima ko ji su 
'‘Ebus kompatibilni, nudi VMEbus proce- 
: baziran na MOTOROLA 68020 čipu koji 
- s sa frekvencijom od 25 MHz (bez WAIT 
i V' Sto je najviša praktična klok frek- 
~~c>)a za ovaj popularni CPU. 


\Novi časovnici 


OKI electric predstavlja čelu famlliju či- 
re .a za elektronske časovnike izradene u 
~MOS tehnologiji, Sto donosi nisku potro- 
rada 20 mikroW, kao i brzo vreme 
. • Hupa od samo 120 ns. Ova RTC integri- 
ra ra kola su potpuno programbiina, svaki 
-pster / e dostupan (za sekunde, minute. 
..iscv g. dane, datum, mesece, i god/ne). Uz 
- standardne funkcije (npr. izbor 12/24h 
■ -ata. automatsko brojanje prestupnih 
. edma). RTC tipa MSM6242 ima standardni 
erfe/s koji mu omogučava da se poveže 
ra praktično svim poznatim mikroproceso- 


\Sveprisutniji CMOS 


Domen brzih procesora tzv. Bit-Slice je 
r.vek pripadao bipolarno j tehnologiji 
r ade Medutim, sa povečanjem brzine ra- 
CMOS-a. i ova tradicija se menja. Tako 
-a INTEGRATED DEVICE TECHNO- 
. :-SY. ekspert za CMOS, nudi CMOS 
r -ene za poznate 2901 i 2910 Bit-Slice 
- resora, sa istom radnom frekvencijom 
r -zrnom) / istim setom instrukcija, ali uz 
• - itno man ju potroSnju električne energije 



Novi RAM-ovi 


S ve češče se nude tzv. Dual-Port RAM 
memorije, koje, kao Sto ime kaže, imaju dva 
nezavisna porta za pristup I manipulaciju 
podaclma. Sto je karakteristično za video 
aplikacije. Takve memorije nude MATRA- 
HARRIS. NEC, MITSUBISHI i drugi. Kao 
primer opisačemo tip sa oznakom 
M5M4C264P firme MITSUBISHI: to je brzi 
Dual-Port RAM kapaciteta 256K (dinamič- 
kog tipa) izraden u CMOS TEHNOLOGIJI. 
Sa jedne Strane čip izgloda kao konvencio- 
nalna DRAM memorija sa konfiguracijom 
64Kx4 i vremenom pristupa od 120 ns, dok 
je drugi port organizovan kao serijski R/W 
port koji je povezan sa internim 1024- 
bitnim pomeračkim registrom brzine trans- 
fera oko 25 MHz. prenos podataka se može 
vrSiti na nekoliko različnih načina, i ta 
fleksibilnost pomaže u projektovanju 
sistema. 


Uklonimo smetnje 


Ako želite da budete sigurni da nikakve 
smetrnje neče uči u vaS računar preko 
mrežnog napajanja, potrebno je da napravic 
te mrežni filter za zaStitu od Interferencija 
sa dvostrukim priguSnicama (strujno kom- 
penzovana prstenasta jezgra) tipa B8272P 
firme SIMENS. Nočete biti lisami jeni, prak- 


lako moderna elektronika Izbegava prt- 
menu mehaničkih komponenti zbog pove 
Čanja pouzdanosti i veka trajanja, stari 
dobri releji se joS uvek često upo trebi javaju 
kao veza Izmedu računskih sistema i ,.real- 
nog " sveta (motori, sijalice, jači potroSači). 
Naravno, i releji se poboljšavaju, tako da se 
da nas kao izlazni organi interfejsa koriste 
tzv. bezenergetski „LATCHING releji, kod 
kojih se stabilno stanje menja kratkotrajnim 
strujnim impuisom trajanja reda milisekun- 
di, a stanje održava bez ut roška električne 
energije. Najeminentniji proizvodači ovak- 
vlh modernih releja su firme SIEMENS, 
CELDUC. CLARE. SDS. FUJITSU i drugi 


Interesantni mehuriči 


Učno svi svetski proizvodači opreme ih -i 
rado koriste. 

S ve više mikrokontrolera 

\ Novi kontroler 

I / japanski MITSUBISHI se pridružio osta- 

1 Um poluprovodničkim proizvodačima mi- 


EPSON proizvodi kontrolor za pokazi- 
vače sa tečnim kristalima pod oznakom 
E-1330 koji podržava LCD pokazivače sa 
rezolucijom od 640x246 piksela, i predsta- 
vlja brz i jednostavan način da se ostvari 
veza izmedu standardnih mikroprocesora i 
grafičkog dlspleja preko video memorije i 
spoljneg genratora karaktera. 


krokontrolera (sa parolom „sve na jedrom 
Čipu j sopstvenom serijom sa oznakom 
M50744-xxxSP, koju karakter iše ROM do 
4K, RAM od 144 bajta, A/D konverter 8 bita 
sa multiplekserom, D/A konverter. dvostru- 
ki impulsni modulator, trostruki 8-bitni taj- 
mer sa preskalerom i pet 1/0 portova 
Pripremio: Blažlmir P. Miše, dipl. Ing. 
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Razbarušeni 
sprajtovi r#*- 


Ureatije Vlada Sto/lljkovlč 9 


Još razbarušeni ji ^ 
sprajtovi *3n 

Nedostaje nam dobošar. f I 

Da ga imamo, zalupao bi u doboš i 
povikao ..Čujte i počujte! Velika novost 
za ljubitelje kompjuterskih igara' Od 
sledečeg broja. Računar! če i tako 
dalje. 

Ovako moramo drukčije. Bez hala- 
buke. 

Od sledečeg broja (da nastavimo on- 
de gde je dobošar stao), Računar/ če 
imati oveči redovan blok posvečen igra- 
ma, igranju i igračima. Stalo nam je do 
toga da vam najavljujemo nove igre. 
olakšavamo prolaženje kroz one koje 
imate, pomognemo ako regde zaškripi. 
reprodukujemo koju mapu, objavimo 
koje igre volite a od kojih okrečete 
glavu, časkamo s vama preko pisarna; 
stalo nam je do još penečega, ali o tom 

Najave igara, uputstava o prolaženju 
kroz igre. a verovatno i još neka rubrika, 
nastajače u saradnjl — tačnije širen jem 
dosadašnje saradnje — sa emisijom Čip 
i sedam jarlča, koja svake subote ide na 
i programu Radio-Beograda u 14.02 i 
traje gotovo pun sat. Sve što u njoj 
čujete o igrama, a ne stignete da zapam- 
tite, nači čete malo kasnije ovde. 

Naravno, računamo s vama. Rado 
čemo čitati vaša pisma, duga i kratka, 
srdita i zadovoljna, ozbiijna i šaljiva, o 
svemu što ima ma kakve veze sa igrama. 

Vaši od LOAD.." do GAME OVER. 

Razbarušeni sprajtovi 


i OLE AR USR 23296 


HEARTLAND 


10 CLEAR 29999: LOAD ” 'SCREEN* 
: LOAD ""CODE 25000 
20 POKE 03027,0: POKE 25233,0 
30 INPUT USR 25000 


'J G IMASES 
Jomorfu sledečeg 


* 203,09,32,60,221,: 


7,212,09.200, 171,195, 1 




Aleksandra Pantiča 


Evegreen 


i vidimo borbu do detaija. 


Nevergreen 


ASTERIX 


DESERT HAWK 


Grafika kojom su naertane kuče. šume i 


sSSSSSSS 

IKO/i ga iznad pustinje, džungle i drugih ..gostoljubi- 


vi Asteriksa i Obeiikse fl 


stalno prali), kao i ostali likov/ (Rimljani, dlvlie v ih~~kmi*^ ' ,77";*”!,' 

svinje) i predmeti nacrtanl su lepo, ati samo fj ' Ude 

“■ *•"“ - » ” » “ — -- /ssru, s; z "srzssz 

9 svakog trenutka pasti. Pošto svl pucaju 
vas. sve vam je jasno. O, da i Kad smo vet 


je debeo i gaga se. Asteriksu se mrdaju kriti 


Asteriks pribiiži drugim U. 
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evergr een/ne vergreen 


— TT — 


Usijani džojstik 


Početak pripada dvojici nesebičnih 
Tinetu iz Kranja i Aleksandru iz Titovog 
Vrbasa. 

Hvala. Tine: hvala, Aleksandre. Vaše 
če pokice uštedeti igračima sate i sate 
bdenja, domišljanja, češkanja po glas- 
bo! ova u prstima i ervenila u beonjača- 


Pančevac Dragan Brcanski — za pri- | 
jateije: Brca — veli da je, igrajuči IM- 
dlum. dogurao do 629. 749 poena i pre- i 
šao sve nivoe sa 22 života. „Caka je u 
torne' . piše on, ..da u prvom nivou | 
stanete blizu piste, van domašaja pro- 
jektila, uključite stalnu paljbu i naizme- 
nično t dete levo-desno sv« dok ne pogi- I 
nete (ne treba sletati na pistu), a kad več 
poginete imate 3 više života (naravno 
zahvaljujoči poenima za uništene brodo- 
ve). Na sledeči nivo krenite sa 29 života 
t- ■ ■) Kad predete sve nivoe k mpjuter '• 
vas vrača na 13. nivo ili svejedno koji A 
igru sam prekinuo kad je nestaio struje 

Struja je dosad sigurno došia (t j 
meduvremenu poskupela). Je li Brca 
nadmašio sebe? Hi neko njega? 

Videčemo. Brca bi još hteo znati 1) 
šla se radi u igri Codm Name Mat II. 2: 
šta je SPEEDOS, i 3) šta je EPROM. 

Pod 1: priznajem, ne znam. Ako neko ' 
zna, neka javi. Pod 2: speed (brzina, • 
DOS (disketni operativni sistem) rodu 
su SPEEDOS, program za ubrzavan/e 
rada sa disketom za nekih sedam puta 
Drugim rečima. program se učita dok s- 
rekao . „piksel". Pošto ji i nekoliko jugo- 
slovenskih SPEEDOS-a. Pod 3: EPROM 
(Erasabie Programmable Reed Onžy 
Memory, ili: izbrisivi programabiir 

ROM) jeste mikročip, prethodno nap v - 
njen rutinama kao sarma mlevenim me- 
som. u kome se čuva sistemski sottver 
računara. Vrio mudar izum. 


Još jedan Aleksandar: Beograda r. - 
prezimenom Pantič. U njegovom je p.- . 
smu 1 1 prikaza i 4 pitanja. Četiri odgo- j 
vora spajamo u jedan, a taj glasi: Teškc 
da čemo objavljivati prikaze igara. Ume- ‘ 
sto prikaza, imačemo rubriku EVER- 
GREEN/NEVERGREEN, ili, drugim reče- 
ma: ..igra koju volim i igra koju ne 
volim'. Ne tražimo objekti van kritičarsk. 
sud nego subjektivan ljudski doživljal . U i 
toj rubrict nači češ dva svoja teksta. Kac 
čovek koji je odigrao mnogo igara. mo- j 
žeš li nam poslati koji prilog za rubriku 
GOTOVO JE. GOTOVO? U njoj treba na 
dve-tri kucane Strane, objasniti kako se 
ova iti ona igra može proči od početka 
do kraja. Objavljene priloge honon- 


Stjepan Zlodi iz Kravarskog, veoma 
mi se dopao tvoj tekst. llustracija'iako- 
de. Sačekaj sledeči broj i u njemu potra- i 
ži rubriku nazvanu LOAD „JA 


ropio sam kaficu. Do videnja, piši! 
opet. Vita jela, prazan ROM. pisma s 
vam kao n mm! 







Repton 1 — 2 — 3 

Saga o 
Reptonima 

BBC / a j oda n od rotklh računata 
ko# moža dobro da so prlmonl za 
programiranim I po slovo, ali ja pri 
loma opramljan I Izvanradnim Igrama. 
Jadna od njih, Elita, voč moža da so 
smatra lagandom kučnlh računata. 
Kraj 1996. nam, madutlm, donosi još 
jadnu potand/alnu Igru-lagandu: Rep- 
ton. Ra ton. poput svaka /agenda. Ima 
tri dala koja postapano postaju prlstu- 
pačna I vlasnldma drugih kompjutara. 

Priča je počela ne baš tako davne 1985. 
-odine kada je Superior Softvvare, drugi 
odskora i prvi) najpoznatiji liferant igara 
za BBC, lansirao Repton 7(tada se zvao 
samo Repton), izuzetno interesantnu igru 
koja je za čas osvojila mnoge vlasnlke Acor- 
novih računara (pojavila se i verzija za 
elektron" koja radi na BBC-ju ako iz 
prvog dela izbacite *TV 100). Zadatak igra- 
ča je da upravlja čovekolikim gušterom 
gušterolikim čovekom?) koji se našao u 
rudniku dljamanata — treba sakupiti sve 
dijamante i tako preči u sledeči rudnik 
(ekran). Rudnik, naravno, ne bi bio rudnik 
da u njemu nema mnogo stena koje če se, 
ako niau nekako poduprte, sruSitl na našeg 
junaka 1 ubiti ga. Poglbija je još I najmanje 
zlo obrušeno kamenje može da zagradi 
neke prolaze III dijamante, tako da ekran ne 
može da se kompletira — treba početi iz 
početka. Več je prvi ekran bio ilustrativen: 
•pred vas je kamen koji biste tako rado 
gumuli. ali svako pomeranje zatrpava jedan 
aijamant — morate da idete u krug i 
obidete čitav rudnik da biste kamenu prišli 
s leda"! 

Repton 1: 

za svakog živog čoveka 

Dljamanti I kamenje niau jedlni „stanov- 
n*d" rudnika: odnekuda su zaostala i rep- 
siaka jaja koja se vekovima pristojno pona- 
šaju. Jaja su dobra I mirna dok ih ne dirate; 
č>m Ih pomerite (a morate ih pomeriti da 
taste došli do nekog dijamanta) ljuska puca 
> na svet dolazi mali reptll. Reptil mada se 
tek ispilio, nije ni glup ni neiskusan, ali zato 
-•mire od gladi: stalno juri prema vama ne bi 
se osladio posle hiljadugodišnjeg glado- 
•anja u ljušturi. Možete, pre svega, da 
bežite I da se nadate da čete pokupiti sve 
diamante pre nego Sto reptil pokupi vas. 


Ukoliko ste precizni I agresivni, možete da 
srušite neki kamen tačno na reptila'i tako 
ga na mestu ubijete — pazite samo da 
kamen ne zatrpa neki važan puteljak! 

Poslednji važan element je ključ — neki 
su dljamanti zatvoreni u trezore koji, opet, 
zatvaraju put u delove rudnika. Morate da 
pronadete ključ koji če u trenutku otvoriti 
sve trezore — ne treba ni reči da je ključ 
obično zatrpan na najnezgodnijem mogu- 
čem mestu. Na jednom od ekrana je ključ, 
doduše, odmah pristupačan, ali to treba da 
vas podstakne na sumnju. Zaista, uzimanje 
ključa otvara jedan jedlni trezor sa koga 
pri tom spada kamen koji zatrpava jedan 
dijamant — treba najpre pripremiti teren! 

Cini mi se da je uspehu Reptona 1 
doprinela njegova dostižnost: živ čovek 
stvarno može da prode svlh dvanaest ekra- 
na za nekoliko dana. Zagonetke su logične 
i. uz par izuzetaka, uvek pred vašim očima: 
vidite konflguraciju kamenja, jaja i dijama- 
nata. zaustavite se i razmišljajte kako da 
rešite problem (ne razmišljajte baš predugo 
— vreme za svaki ekran je ograničeno; 
istina, uz jednu ..pokicu" . . .). U pomoči 
vam je, najzad. i mapa na kojoj vidite čitav 
ekran a ne samo njegovu šesnaestlnu. kao 
dok Igrate. Možda mnogo važnije od svega 
toga, pogibija ili zatrpavanje nekog puta ne 
značl da Igru morate započinjatl od počet- 
ka — kada god kompletirate neki ekran, 
dobijate lozinku koja vam omogučava da 
Udete direktno u sledeči. Lozlnke su, za 
slučaj da ih več ne znate, screen one, 
chameleon, terrapin, sidewinder, gecko, 
python, salamander, iguana, cutltefish. oc- 
topus, giant c/am i the kraken. 

Nameče se po reden je Izmedu Reptona 1 
i slične slavne igre — Boulder Oash za 
..komodor 64 Repton, nesumnjivo, može 
da se pohvali boljom i bržom grafikom i 
savršenlm skrolovanjem; zagonetke su, na- 
ravno, stvar ukusa, ali se meni Repton 
mnogo više dopada. Jedina zamerka je 
previše agresivna muzika koja, na sreču, 
može da se Isključi! 

Ako je istina da je igra potpuno uspela 
tek kada belosvetski hakeri počnu da je 
raskopavaju, Repton 1 je pun pogodak — 
pre otprillke godinu dana u Jugoslaviju je 
pristigao neka kav ekranski editor made in 
Holland. Program omogučava da konstrui- 
šete sopstvene ili menjate postoječe ekrane 
i da postavljate nove lozinke. Uz editor je 
pristiglo novih dvanaest ekrana koje je 
konstruisao nepoznati programer (lozinke 
su tintin, doctor vrt, choosel, help, look 
outl, many rooms, repton, contra trap, the 
owt, iabyrinth, tootball i chrystal). Ekrani su 
daleko teži od originalnih, ali su i dalje 
dostižni: za desetak dana sam savladao sve 
osim prvog i poslednjeg (zar može da se 
ude u drugi ekran ako se ne prode prvi? Ne 
može ali. znate, ona poklca . . .). Poslednji 
ekran je, zajedničkim naporima beograd- 
skih BBC-jevaca, savladan pre par meseci, 
ali smo svi skoro ubedeni da je prvi ekran 
teorijski nemoguč! Naravno, za još par 
godinica . . . 



Repton 2: jedna promašena 
investicija 

Moram da priznam da sam Reptonom 1 
bio toliko oduševljen da sam početkom 

1986. investirao 15 funti u originalnu diske- 
tu sa upravo objavljenim Reptonom 2 — 
jednostavno nišam mogao da dočekam da 
igra pristigne uobičajenim putevima! Inve- 
sticija je, na žalost, bila poprilično proma- 
šena: grafika je, doduše. bila još bolja, 
skrolovanje i dalje savršeno, muzika je 
postala diskretna, računar je dlvno odgova- 
rao na komande . . . Ali, igra za mene više 
nije bila dostižna: sastojala se od više 
medusobno povezanih ekrana (za putova- 
nje izmedu ekrana se koriste specijalni 
trans po rteri) koje je tre balo istovremeno 
rešavati: loznike su ukinute, zahtevano je 
da pobijete sve monstrume pa čak i da 
pokupite svu zemlju u rudniku! Repton 2 je 
jedna od onih igara čije mape morate da 
črtate da biste je okončall — za nešto 
slično nikada nišam imao ni volje ni vreme- 
na; „A & B Computing” je. doduše. u januaru 

1987. objavio mapu Reptona 2 što znači da 
bi se možda vredelo malo potruditi: ipak, za 
mene je Repton 2 svojevrsno razočarenje 
koje ču pamtiti samo po jednom uspešnom 
štosu: „pauza kamenu" — kada nadete 
ovaj element, prelezite u statusni ekran i 
možete malo da se odmolite i vidite koliko 
ste poena sakupili! 

Kada sam pročltao da je u pripremi 
Repton 3, dlan me nije zasvrbeo: pošto je 
Repton 2 bio nemoguča Igra, mislio sam da 
če Repton 3 biti još nemogučija! No, izglo- 
da da je medunarodna piratska mašinerija 
sada bolje podmazana: igra se u Engleskoj 
pojavila prvog decembra '86. a mi smo je 
imali otprilike desetog! Više nego prijatno 
iznenadenje: opet odvojeni ekrani i opet 
lozinke! Ali, ima i mnogo noviteta . . . 
Repton 3: skoro savršena igra 

Repton 3 je, pre svega. sa zanatske 
Strane praktično savršena igra: likovl su 
divno nacrtani i animirani (čak su i reptili 
razigrani i nasmejani), skrolovanje je savr- 
šeno, boje su prijatne, komande veoma 
precizne (može se upravljati tasterima, 
džojstikom, mišom ili tracker bali- om), mu- 
zika je diskretna i dopadljiva Superior 

Software" ovoga puta nije čekao na hakera 
iz Holandije: integralni deo igre je editor 
koji vam omogučava da kreirate sopstvene 
ekrane ili da menjate postoječe. O tom 
čemo editoru govoriti malo docnije: poza- 
bavimo se, najpre. novitetima koje je Rep- 
ton 3 preuzeo od Reptona 2. 

Osim dijamanata, kamenja, trezora, klju- 
čeva, jaja i monstruma, Repton 3 donosi 
transportere, tempirane bombe, krune, bo- 
be i kaveze. Transporteri omogučavaju pu- 
tovanje u okviru jednog ekrana I u osnovi 
vam pomažu. j er vas upučuju na redosled 
kojim treba iči — pokupite dijamante u 
jednom segmentu i onda odete do odgova- 
rajučeg transportere koji, jasno, ne smete 
da zatrpate. Krune vam donose poene — 
na svakom se ekranu nalazi po jedna, Sto 
značl da če računar, ako sakupite osam 
kruna, znati da ste prošli kroz svih osam 
ekrana ne koristeči lozinke — tada dobijate 
specijalne čestitke i možete da učestvujete 
u nagradno) igri i zaradite 1000 funti ili 
neku od drugih nagrada. 

Bube i kavezi su specijalna priča. Odre- 
deni broj dljamanata na svakom ekranu je 
za tvoren u kaveze, dok je svaki od kaveza 
zaštlčen trakom koju samo buba ume da 
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pregrize žrtvuj uči pri tom svoj život. Bube 
su, na žalost, o pas ne za nateg junaka: 
sudar sa bubom odnosi jedan od tri života 
(možda če vas začuditi da se jedan čoveko- 
llkl guiter plsSi buba ali — Sta vi zepravo 
znate o čove kolikim guSterlma?). Kako da 
dovedemo bubu do kaveza? Putanja bube 
j«’ sasvim logično — kreču se uvek uz zid. 
rudnika I skraču oko kamenja, dijamanata I 
svlh ostalih, .čvrstih" predmeta do' ‘ 
zemlju jednoetavno prolaze Treba, 
pobeciti kamenje tako da bube, 
n|egovu linlju, odu do kaveza, zatlr 
osloboditl bube I brzo se skloniti si 
vog puta. Posebno je interesantan | 
nji ekran na kome je ledna buba zar 
sa dva kaveza kojlma ni kako ne m 
pride: treba najpre uputiti druge b 
oslobode svoju rodaku (pazeči da t 
pomru pre vremena otvarajuči pr 
kaveze) a onda odvesti poslednju b 
poslednjeg kaveza. 

Na nekim se ekranlma pojavijuje 
lutni novitet kojl smo nazvall korov: 
pravovremeno ne zatrpate, korov č< 
njavati ekran i onomogučavati vate i 
no kretanje. Finale svakog ekrana 
spoeobijavanje tempirane bombe, p< 
ga dobljate lozinku za sledeči ekran 
ke su, uzgred budi rečeno, prelude. 
mornlng, ewkward. fritter, lawles. 
tobacco - gluplh II reči! 

Repton 3 je vrlo tačka ali dostlž 
— sve se zagonetke daju raspresl 
klm razmišljanjem I posmatranjem 
Moram, isti na, da priznam da ml p 
svlh osam ekrana bez lozinki izgledi 
stlžno: ček i poSto urnem da ret 
zagonetke, na svakom od teži h 
stradam po nekoliko puta pre n« 
naviknem prste na neophodne akcij 
jednom izgus tirate osnovne ekrane, 
da izmišljate nove koristečl priložen 
A taj je edltor posebna priča . . . 

..Superior Sottvrare se pobril 
olakSavanje njegovih ekrana ne bg 
guče: da biste edltovali neki ekran 
njall lozinku, morate da znate njego 1 
taj kod dobljate tek kada legalno 
ekran. Računar, medutlm, ne bi bio 
jeste da na njemu sve nije moguč* 
sam malo pregledao program, naS 
edltorske kodove počevSi od 432 
bajta za svaki. Možete, dakle, da ih | 
te (da se ne mučite — kodovl su 
♦4544, 13330, 33023, 24656, 8516, 

2303), a možete i da ..pokujete" 
memorijske čelije »3230—4323? i ti 

na za svaki ekran su smeStena u rr 
ske čelije »3220— &322F; vremeni 
možete da menjate direktnim „pi 
njem" lil editorom. Lozlnke su Sr 
počevSi od »31 EO, osam bajta za 
lako lozlnke lako menjam korlsteč 
jo6 nišam uspeo da pronadem načlr 
su kodirane kako bih mogao da ih 

Repton vISe nije privilegija i 
Acomovih računara — remek del 
Tejlora (programer je samo za p 
dela zaradlo 67.000 funti!) su na ras 
nju vlasnlcima ..komodora 64" I „ 
da", a prvo tromesečje 1967. tr 
doneee I verziju za ..spektrum". 
firme Superior Software je Regent 
Skinner Lane. Leeds LS 7 1 AX, a Igi 
10 funti na kaseti odnosno 12 t 
disku. Hakerl treba II vam reči da 
nabavi ovu Igru neba zaialltl! 

Dejan Ristanovič 


Gotovo je, 
gotovo! K 


T 


DAN DARE 





Spektrum 


j Kad 


EARTLAND 

i Zabiti vilajet) 



Ko Kate da su kompjuter/ bazdutni ? Umeju 
da pričajo IJupKe Pajke, samo ako padnu u 
-ee dutevnom programeru 

Da/ka o Harttendu, Uiti Zabitom vilajetu. govo- 

■ oa se u roj zemlji Iza sedam gora vodlo ral 
smodu sila dobra I sila zla. da Je raj ra I opisan u 
■nizi Ida loj knjiži poslednje štrene nedosta- 
- Ne znate kako se stvar zavrtita. 

L/ubopItlJM I smeli, vi stavljate cilinder na 
; e.u (cilinder vam Je I orožje, nemojte se 
smejati) I krečete. Pot vas vodi kroz razne krajeve 
-azna vremena, od aradnjeg veka do podalje 
:--idu0nosti. Ometejo vas čarobnlci kosmonaoti. 

■ rezov I I svakojaki drugi redni ljudi I gredam, 
uehuričt vam obnavljajo energlju, a povremeno 
-a lezite I na mačeve. vatrene kugle I slično 
: r u žje (s tim Sto gubi te staro kad uzmete novo. 
vc ostaja vem cilinder: koga n/lme udarite trlput. 
tai se vite ne dite). Razume se. skupljate Strane 
•ote nedostaju knjiži — ali pazite : ne uzimajte 
» nne 1 Upravo: uzimajte Ih ako zbog nečeg telite 
r-r pobedl zlo. 

JACK T HE NIPPERl 

i Razbojnik u štrampllcama) 



mu Je boljl rezultat, koji se registruje na skali 
najnovi/eg dostlgnuča tehnike aparata zvanog 
Naughtyometer Uiti Nevaljalomer. Kad atigne do 
stotke, obavio Je posao. 

Dodute. odrasli su. po običaju, prgavi. čike I 
tete biju Dtekčlča ako ga uhvate : kad mu guza 
pocrveni (naravno, ne od stlda nego od batina), 
ode Jedan od pet tivota. 

Ipak navijam za njega. On le Slobodan i zdrav 
kllnac. Dete koje sedi mirno, kako reče moj 
prijatelj Iz Sutlvana, barba Kreše, „111 Je bolesno 
ih ,e bedasto : 

[tantalus | 

(Tantal) 

Ouickailva 



Sta če se kroz dva milenijuma dogoditi s 
pankerima? 

Smešnog H pitanja. Posteče mutanti i zvače 
se pankoidi, eto Sta če se dogoditi. Dodute. 
ostače ih svega Cetvoro (posle pregolemog ga- 
laktlčkog SP reta), I biče odaslanl na planetu 
Tantal da, trpeči Tantalove muke, srede lokalni 
tlvalj. 

A vi čele Im biti voda. Pro/azlčete kroz 
sumanuto načrten (i vatjda upravo zato srcu 
drag) lavlrlnt, koji zauzlma 1000 (i atovima : 
hlljadu) ekrana, a na vas če kidisati svako. 

Ali. ne bojte se. Vati pankoidi mogu pucati na 
pet načina: ustranu. navite, rafalno, tiz-bomba- 
ma I nasumlčno: uz to. mogu zakratko bivati I 
nevIdl/M. 

Naravno, ne očakujte da prodate kroz ceo 
lavlrlnt. Ako vam za svaki ekran ustreba, u 
proaeku. samo 6 sekund! (pod ualovom da tečno 
znate put I da vas nlko ne ometa), moračete 
odsedeti za kompjuterom deset sati bez Jela, 
vode Itd. ..O, zar se I to mote?’’ pita pesnik. „Ne 
verujem '. kažem ja. 

MOLECULE MAN J 

(Molekulko) 

Mastertronic 



P re nekih dve hifjadogodlna > — seča te II sef 
— u lavlrlntu Je obitavao Mlnotaur, stvorenje 
kolatnog tipa. veoma opasno po život. Danes su 
stvari mnogo blaže u hodnlclma vaa čekaju 
saavlm bezopaani — Stavite: potrebni — delov I 


Stampanog kola, njih Sesnaest na broju 
pokupite, možate nekrivih kapo. 

Koju, naravno, nemate. Vi ate. naime, nasme- 
tena loptica na dve noge: ako se izuzme boja, 
prillčno ste nallk Naranhltu. Te dve noge noše 
vas kroz prolaze izmedu zgodnih apstraktnih 
oblika i porod nezgodnih smetala. Delovi koje 
tražlte umeju da budu I ograden!: hodnici umeju 
da budu pregraden I: /edino Je rotenje bomba. No 
ona n!je besplatna. valja Je kupiti : u te svrhe 
skupljate usput novčiče ... ali gle čuda: novčiči 
služe i za obnavljanje energije, ako tako odlučlte 
Pred vama je dilema: uzeti deo III prod užit! život? 

Odluka zavisi, pretpostavljam. od toga kojot 
materiji pripadate. Ako ste molekul CJIrfNO,/, 
onda čete jamačno kupiti bombu. ako ste 
C„H„0,,. glasačete za energlju. 

| SCOO BV DOO 

(SklM Du) 

Elite 



Dok je žlveo samo u stripu, deta vato mu ae 
svatta: ali tek kad je utao u kompjutersku igru. 
shvatio je da to ..svatta" nlje niita prema onome 
Sto ga ovde čeka. Jadnlčak, mora da oalobodl 
svoje četvoro prijatelja Iz veoma nezgodabllnog 
zamka gde ga svaki čas prepadaju avetl, Utrniti, 
vampirk tudi monasi I ostale krvoplje. Vrlo čupa- 
va situacija za nekoga ko je dobročudnl pas. 

Skubl Du stavlja svoju dobru čud u trižider — 
jer ..svijetje ovaj tirjan tirjaninu" itd. — I počlnje 
da bije svoje protivnlke. Jedlno ae ne tuče s 
lobanjama: zna da su smrtonosne, pa ih praska- 
če. Kad naldu Sltmitl, ume i da čučne, eda bi 
sačuvao svoj pseči život. Panje ae stepenicama 
(lil su to lestvice ?) kad hoče gore, propada kroz 
rupe kad mu se ide dole. Usput I klopne ponetto. 
jer misija je duga i opasna. a energija samo curi. 

Ruku na srce, on u te vratolomje i ne U 
ulazlo. ali čuo je za l/treku ..Pas je najbolj i 
čovekov prijatelj . pa sad nema kud. IsuvUe je 
dobrodušen da bi nas uterivao u laž. 


DANDY 


(Klcoš) 

Electric Dreams 



Paucl, paucl, pauct. nikad kraja paucima. vrlo 
koimarno deluje ova igra. 

Morate Ih. naravno, unlitavati (drugih neprija- 
tel/a ovde i nemate). ali to je netto teže nego u 
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MARBLE 
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GALAKSIJA — NAUKA I TEHNIKA OD KAMENOG DOBA 
DO KOSMIČKE ERE 

GALAKSIJA — VAŠ VODIČ KROZ SVET NAUKE 


